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Estudio 



Sólo so acopian mujeres 


Ya hay primeros ganadores 


Pues sí, ya tenemos Los primeros ganadores . por supuesto no son los últimos; 
ya que ya hay muchos candidatos de los dos r.meros sg- e~:es. La lástima es 
que en este número no hemos conseguido nada pa r a creceros. 

Nuestra intención era que leyerais un poquito y de esta forma dejar de estar 
siempre delante de la televisión. Hay más formas de cultunzarse, entre ellas: la 
lectura. Ésta era nuestra idea, regalaros varios mangas de los que hablamos en 
las siguientes páginas, pero no ha podido ser, no siempre conseguiremos nuestro 
objetivo, pero no os desaniméis, estad tranquilos, porque a buen seguro nos 
depara un futuro con más regalos para vosotros. 
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Si no pasa nada tendremos próximamente (si las negociaciones tiran adelante), 
no sólo un DVD de vuestras series preferidas, sino que también tendremos la 
posibilidad de ofreceros videojuegos para vuestra PS2 y PSP, e incluso puede que 
tengamos suerte y consigamos alguna cosilla para los poseedores de una X’Box 
360, por supuesto, siempre intentando que estén relacionados con vuestros 
mangas y animes preferidos. 

Fijaos como es vuestro futuro que vamos a intentar traeros también las bandas 
sonoras originales, y cuando me refiero a originales me refiero a aquellos CD que 
van envueltos en una cajita de plástico, tal y como lo hubierais comprado en 
vuestra tienda y no a aquellos bajados de Internet. 

Por supuesto, intentaremos que haya también maquetas de vuestros 
personajillos más queridos y... un sinfín de cosas más, que esperemos tengamos 
la oportunidad de llevar a buen puerto. 

Ahora, y para disfrute del personal, aquí están los nombres de los cuatro ganadores 
directos, los más rápidos de esta tierra, los que no dudaron en enviar esa carta que 
les ha hecho vencedores. El resto de los ganadores (al igual que los directos), para 
cuando lean esta editorial, habrán recibido un paquetito correspondiente a su 
premio, una figura de uno de los personajes de Saint Seiya o el Vol.1 en DVD, con 
los primeros capítulos de esta mítica serie. Espero que os guste mucho y, aunque no 
pueda darlo en persona y ver ese gusanillo cuando lo recibís, espero que me 
mandéis una foto, así sabré como son vuestras jetas después de haber recibido el 
premio y, quién sabe, a lo mejor si salís guapos, la ponemos en una página para que 
os veáis... y os vean. Bueno, dejo ya de enrollarme, que lo que queréis es saber ya 
quiénes son esos cuatro privilegiados, ellos tienen nombre y son... 

1. Enara G. de Guipúzcoa. 

2. Javier F. de León. 

3. Miguel Ángel M. de Madrid. 

4. Diana T. de Pontevedra. 

Por supuesto, muchas felicidades a ellos y al resto de ganadores. Ahora, la nota 
fea, sí, lo sabemos, muchos os pondréis muy tristes, no lo habéis conseguido, 
pero no os desaniméis. Seguir insistiendo en los futuros concursos. 

Y ahora, os dejo con este número dedicado a un estudio “gobernado" por 
mujeres con mucho talento y, por qué no decirlo, las reinas de los crossovers. Os 
dejo para que empecéis a pasar páginas y espero que conozcáis un poco más 
profundamente las obras de estas chicas y un poco de ellas, por qué no. 


Hasta el próximo número. 
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LAS ARTfHCES 


estudia 


n grupo con mucho carisma 


Muchos os preguntaréis por qué hemos 
decidido hacer un especial sobre las 
Clamp, pues podríamos dar mil explica¬ 
ciones: porque son uno de los grupos 
más carismáticos del mundo del manga, 
con una trayectoria increíble, plagada 
de éxitos rotundos tanto en manga 
como en anime, porque sus diferentes 
estilos de dibujo las hacen entrar en 
casi todas las categorías existentes en 
este tipo de trabajos, porque son uno 
de los grupos que más tiempo llevan en 
el mundillo y son uno de los más conso¬ 
lidados y mejor vistos... Pero si queréis 
que os sea sincera, en realidad pedí 
hacer el especial sencillamente porque 
me gustan estas chicas. Bueno, más que 
ellas, me gustan sus trabajos, pero vos¬ 
otros ya me habéis entendido. El naci¬ 
miento de estas chicas como grupo cre¬ 
ador de mangas fue de lo más sencillo y 
normal, y además: habitual, pues tam¬ 
bién ocurre en nuestro país que un 
grupo de amigos de instituto se reúnan 
para publicar un fanzine... De este modo 
decidieron ponerse como nombre artísti¬ 
co Clamp, que significa saco de patatas, 
aunque según muchos hace alusión a su 















significado en inglés tornillo, que parece 
representar la fuerza con la que esta¬ 
ban unidas y con la que querían entrar 
en el duro mundo del manga. 

Actualmente el grupo está compuesto 
por sólo cuatro chicas: Mokona Apapa 
(16/06/1968), que estudió Bellas Artes y 
es la dibujante principal; la segunda 
dibujante es Mick Nekoi (21/01/1969), 
que se ocupa de las ilustraciones secun¬ 
darias y de las viñetas SD, aunque últi¬ 
mamente está empezando a realizar sus 
propias obras completas [Wish y Suki 
Dokara Suki por ejemplo son obras com¬ 


pletamente suyas); Satsuki Igarashi 
(08/02/1969) es la ayudante de Nanase 
Ohkawa (02/05/1967), y entre las dos 
realizan los guiones. 

En un principio, en el año 1984, el grupo 
estaba compuesto por un grupo bastan¬ 
te más nutrido de chicas, teníamos a 
Mokona Appapa, Satsuki Igarashi, Mik 
Nekoi, Nanasa Ohkawa, Tamayo 
Akiyama, Sei Nanao, Leeza Sei, Soushi 
Hisagi, Kazue Nakamori, Shinya OIM y O- 
Kyon. En 1989 debutaron como profesio¬ 
nales en el campo, pero para este 
entonces el grupo ya se había reducido 


a 7 integrantes, las cuatro actuales, 
Nanao Sei, Leeza Sei y Tamayo Akiyama, 
quien por aquel entonces era (por decir¬ 
lo de alguna forma) la “líder" del grupo. 
Para aquel año crearon RG Veda, el cual 
fue terminado en 1996 y consta de 10 
volúmenes; sin embargo, para aquella 
época solamente habían quedado las 
actuales 4 chicas Clamp, Nanase 
Ohkawa, Mick Nekoi, Mokona Appapa y 
Satsuki Igarashi. En la actualidad estas 
cuatro chicas viven juntas en Tokio 
acompañadas por su querido gato 
Kakyou y sus infaltables juegos de 
vídeo. 
























Del resto de las componentes del grupo 
sabemos más bien poco, podemos decir 
sin embargo, que, tras su separación de 
Clamp, Tamayo Akiyama siguió publi¬ 
cando Ctuster de forma más o menos 
regular, y que Leeza Sei (que pasó a tra¬ 
bajar bajo el seudónimo de Iba Takeo) 
editó durante un breve espacio de tiem¬ 
po una obra llamada Combination, y que 
se engloba dentro de las obras de 
Clamp, ya que comenzó a editarse bajo 
el manto protector del grupo. Sabemos 
poco de las componentes que dejaron 
atrás Clamp, pero también sabemos 
poco acerca de las chicas que aún lo 
forman, pues reservan muy concienzu¬ 
damente su intimidad, de forma que casi 
todas (no podemos asegurarlo) utilizan 
seudónimos, para que no se sepa su 
verdadero nombre. 

LISTADO DE OBRAS 

Aquí tenéis un breve listado de sus 
obras, aunque evidentemente seguro 
que me dejo alguna, pues como ya os 
digo, estas chicas son de lo más prolífi- 


co que hay en cuanto a realizar obras se 
refiere, y recopilar todas las que han 
hecho cuesta bastante. 

Shoten: 1988 - 1990 (6 tomos) 
Cluster: 1990 - 1993 (2 tomos) 

20 Mensoo ni Onegaiü: 

1990 - 1991 (2 tomos) 

Shira-Hime Sho: 1992 (1 tomo) 
Seiden Rg Veda: 1990 - 1995 
(10 tomos) 


Tokyo Babylon: 1991 - 1994 

(7 tomos) 

Combination: 1991 - 1994 
(7 tomos) 

Gakuen Tokkey Duklyon: 

1392-1993 [l tomos) 

Clamp Gakuen Tanteidan: 

1992- 1993 (3 tomos) 

X:1992 

Derayd: 1993 (1 tomo) 

Rex: 1993 (1 tomo) 

Magic Knight Rayearth: 

1994- 1995 (3 tomos) 

Magic Knight Rayearth 2: 

1995- 1996 (3 tomos) 

Miyuki-chan in the Wonderland: 

1995 (1 tomo) 

Watashi no suki na hito: 1995 
(1 tomo) 

Shin Shunka Den: 1996 (1 tomo) 
Wish: 1996-1998 (4 tomos) 

Card Captor Sakura: 1996 - 2000 
(12 tomos) 

Clover: 1997 - 1999 (4 tomos) 

Suki Dakara Suki: 1999 - 2001 
(3 tomos) 

















Angelic Layer: 1999-2001 
(5 tomos) 

LawfuL Drugs: 2001 
Chobits: 2001 - 2002 (8 tomos) 
XXXHolic: 2003 

Tsuboso RESERVoir CHRoNiCLE: 

2003 

Kobato: 2004 


Otra de Las curiosidades que nos dan 
bastante que pensar es el hecho de que 


En cuanto al estilo de estas dibujantes, 
más a delante podréis encontrar un artí¬ 
culo bastante detallado acerca de sus 
dos formas diferentes de dibujar, o más 
bien de sus marcados estilos, ya que 
aunque se supone que estas chicas for¬ 
man parte del extenso grupo de autores 
y autoras calificados como shojo, 
algunas de sus obras se escapan 
de esta categoría, pues sin ir más 
lejos X, casi podría ser arte gore, 
ya que en pocos mangas shojo (por 
no decir en ninguno) muere tanta 
gente. 

Estas chicas tienen multitud de 
cosas curiosas, como por ejemplo la 
gran afición a incluir personajes de 
otras series en sus obras, cosa que 
están haciendo sobre todo última¬ 
mente; sólo tenemos que fijarnos en 
Tsubasa Reserboir Cronide o 
XXXHoiic, además también les encan 
ta incluir de la forma que sea la mítica 
torre de Tokio, suponemos que signifi¬ 
cará algo importante para ellas, ya que 
normalmente es un punto bastante 
importante cuando aparece en alguno 
de sus trabajos, como en Tokyo Babiton, 
CardCaptor Sakura o Magic Kinkth 
Rayearth. 












una de sus originales ideas para causar 
impacto en los lectores. 

De todos modos, y aunque podamos ver 
que algunos de los temas de estas chicas 
son algo repetitivos, pues en los más de 
20 años de andadura profesional del 
grupo y con toda la multitud de obras 
que cargan a sus espaldas es inevitable 
que en algún momento cometan el error 
de recurrir a clichés como el de las magi- 
cal girls, como es el caso de CardCaptor 
Sakura, las Clamp siempre tienen con 
qué sorprendernos, y últimamente lo 
están consiguiendo al cambiar a su dibu¬ 
jante habitual Mokona Apppapa por Mik 
Nekoi, que normalmente se encargaba 
de los fondos y los diseños en SD. 


siendo hora de que se preparen para las 
nuevas generaciones de otakus, que las 
ven como un gigante del manga, como 
un mito. Lo más meritorio de estas chi¬ 
cas de todos modos, es que no sólo les 
preocupa el gustar al público, sino que 
de vez en cuando, en lugar de realizar 
obras tan comerciales como CardCaptor 
Sakura, Chobits o Angelíc Layers, ta in¬ 


seguramente se habrán dado cuenta de 
que deben renovarse, pues ya llevan 
muchos años funcionando de la misma 
forma, y aunque funcionan muy bien (yo 
prefiero a Mokona antes que a Mik), va 
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les guste tanto jugar con la ambigüedad 
de sus personajes, y sobre todo con las 
relaciones que se forman entre ellos, 
pues si bien es cierto que en el Shojo, el 
tema principal suele ser un amor, corres¬ 
pondido o no, entre chico y chica o entre 
chico y chico, no es de ningún modo nor¬ 
mal que sea entre dos chicas, y éste es 
uno de los temas que más nos sorpren¬ 
den de estas cuatro chicas. Como vimos 
en Sakura por ejemplo, la relación que 
se plantea entre Tomoyo y Sakura, deja 
entrever que hay algo más que amistad, 
al igual que lo que hay entre Toya y 
Yukito, lo de los dos chicos no nos sor¬ 
prende, porque como ya os he dicho las 
relaciones entre dos chicos es un tema 
bastante recurrente dentro del shojo, sin 
embargo no lo es entre dos chicas, y 
esto nos hace pensar, si las Clamp pre¬ 
tenden cambiar el canon preestablecido, 
si quieren reflejar de algún modo su pro¬ 
pio estilo de vida (viven como en una 
especie de comuna), o sencillamente es 
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bién realizan obras basadas en leyendas 
o en cuentos como Chunyan, Miyuki 
Chan in Wondertand o Shirahime Syo, 
con el solo propósito de que les guste a 
sí mismas (evidentemente también nos 
terminan gustando a nosotros), y es que 
cuando se llega al nivel de estas chicas 
se puede uno permitir lo que quiera. Otro 
de los temas recurrentes de las Clamp, 
es el tema del esoterismo, de la magia, 


de las fuerzas ocultas que 
tenemos tan presentes en 
casi todas sus obras, de modo que 
Sakura captura cartas mágicas, en Tokyo 
Babiton los protagonistas son médiums, 
en Chunyan tenemos como protagonista 
a una diosa de la destrucción, o sin ir 
más lejos, en Magic Knigth Rayearth 
tenemos a Mokona como Dios creador 
del todos los mundos. 

Aunque nos pueda parecer que éste es 
un tema muy interesante, en realidad nos 
muestra la carencia que estas chicas 
muestran para crear una historia normal, 
es decir, una obra en la que nadie haga 
nada sobrenatural, y que además sea 
entretenida, ya que por ejemplo en Suki 
Dakara Suki tenemos un ejemplo perfec¬ 
to de este hecho, es un Shijo normal y 
corriente, una historia de amor no corres¬ 
pondido entre una chica y su profesor, 
que además es su vecino; pues bien, 
dudo mucho que esta obra se gane un 
sitio en el podium de la fama, ya que la 
trama es de lo más aburrido que pode¬ 
mos encontrar, y es que talvez, si les qui¬ 


tamos la posibilidad de que sus persona¬ 
jes usen la magia o sean extraños de 
algún otro modo, las Clamp ya no sepan 
crear grandes obras. Dejando de un lado 
las críticas, me gustaría poder decir que 
pese a todo lo malo que pueda llegar a 
decir de estas chicas (o más bien de sus 
obras, que a ellas desgraciadamente no 
las conozco personalmente), me parece 
que son unas de las mejores autoras del 
panorama del manga, tanto actual como 
pasado, pues llevan en la cima más tiem¬ 
po que casi nadie, y que sin duda segui¬ 
rán cosechando éxitos, pues no sólo se 
los merecen por su calidad, sino por su 
integridad moral, que las lleva a mante¬ 
nerse en el anonimato, porque conside¬ 
ran más importante su trabajo, y el agra¬ 
dar con él al público, que darse glorias 
con sus éxitos. 

Y hasta aquí llegamos de momento, ahora 
si queréis saber más sobre ellas sólo 
tenéis que seguir leyendo los artículos de 
este especial o sencillamente leer las 
obras de estas chicas, pues con el arte se 
descubre la personalidad de quien lo crea. 
























el estile 


nalzando sus rasgos identificativos 




A poco que conozcáis a Las Clamp y su 
obra, sabréis que tienden a realizar traba¬ 
jos con dos estilos diferentes de rasgos 
muy bien marcados y definidos. De modo 
que, analizando la extensa obra pictórica 
de estas chicas, y dejando aparte aqué¬ 
llas que no hayan sido dibujadas por 
manos que no sean la de Mokona 
Appapa, podemos decir que hay dos cla¬ 
ros grupos de obras: aquellas que podría¬ 
mos definir como "serias" y otras que 
podríamos calificar como más "juveniles". 

Bien, centrémonos primero en aquéllas 
que hemos dado en llamar serias, y que 
incluirían obras tales como X RGVeda, 
Tokio BabiLon o la reciente Shirahime Syo 
entre otras muchas. En estas historias, el 
guión suele ser bastante más trágico que 
en el resto de obras, y casi siempre se sue¬ 
len producir varias muertes, incluso llegan 
a permitirse el matar a alguno de los per¬ 
sonajes principales o al protagonista. 

Estas historias, a la hora de ser dibujadas, 
tienen unas directrices muy marcadas, de 
modo que tenemos en ellas personajes 
más estilizados (es decir, más alargados... 
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más elegantes por decirlo de alguna 
manera), el entintado suele realizarse de 
forma mucho más precisa y con más 
fuerza, llegando a recargar en algunos 

casos las viñetas; además, en este tipo 
de trabajos también son más profusas a 
la hora de detallar las cosas, colocando 
multitud de detalles como puntillas, cin¬ 
tas, cabellos largos y ondulantes... 

En cuanto al color, también se suele 
notar un cierto cambio, aunque éste no 
sea tan marcado como con el dibujo, 
pues en las obras de las que estamos 
hablando en este momento, se suelen 
permitir cierto tipo de licencias; por 
ejemplo, es con este tipo de trabajos 
con los que experimentan nuevas técni¬ 
cas, viendo que, por ejemplo, en Tokio 
BabiLon, a la hora de ilustrar bien las 
portadas o el libro de ilustraciones, se 
decantaron por colores primarios y pla¬ 
nos, es decir, sin degradados para crear 
sombras. 0 en CLover, que tenemos esa 


fabulosa sobrecubierta de papel vegetal 
y las ilustraciones que no se encasillan 
en viñetas normales y corrientes, sino 
que se encuadran en diferentes venta¬ 
nas abiertas al azar. Otra cosa a tener 
en cuenta, es que en este tipo de obra, 
por norma general no suelen tener cabi¬ 
da los muñequitos en SD, es decir, los 
Super Deformers, esos graciosos muñe- 
quitos de los personajes que se suelen 
utilizar tan a menudo en el manga. 

Ahora pasemos a comentar el otro estilo, 
el más juvenil, en el que estarían encasi¬ 
llados trabajos como CardCaptor Sakura, 
Chobits o Angelic Layer ente otros. Estos 
trabajos suelen estar protago¬ 
nizados por niños o niñas, 
cosa que no ocurre en los 
demás trabajos, el entintado 
suele ser menos cuidado, 
teniendo en algunos casos, 
como en Angetic Layer, 
incluso momentos en los 


que creemos que deberían haberse tra¬ 
bajado mejor ese tipo de aspectos. El 
guión de estas obras tiene tendencia a 
ser mucho más comercial, y vemos en 

ellos cómo los protagonistas siempre 
consiguen aquello que persiguen o dese¬ 
an, además de contar con bonitas histo¬ 
rias de amor (o algo así... debemos tener 
en cuenta que las protagonizan niños). 
También tenemos diferencias en cuanto 
al color, pues en estos casos suelen ser 
un poco más pastelosos (aunque no 
mucho)... Desde luego con estos trabajos 
no se atreven a hacer juegos de sombras 
a una o dos tintas como han hecho en 
Shirahime Syo, por ejemplo. 
















LAS 


ARTIFICES 


Como os habréis fijado, a Lo largo de la 

aplicación de loe doe diferentes eetiloe, 

he estado utilizando mucho la palabra 
"suelen", y es que no podemos generali¬ 
zar hasta el punto de decir que siempre 

hagan lo mismo en todas sus obras, pues 

en realidad, estas pautas a la hora de 
dibujar son bastante generales, y el que 
las sigan o no es algo que sólo a ellas 
atañe, y por tanto sólo ellas pueden 
saber si en realidad existen tales normas, 
ya que esta diferenciación la han hecho 
profanos como yo, que para facilitar el 
trabajo a la hora de recopilar sus trabajos 
necesitamos movernos ante una directri¬ 
ces más o menos marcadas para no per¬ 
dernos ante tamaño tropel de obras. 
Dejando un poco aparte el trabajo de 
Mokona Appapa, tenemos también 
otras componentes del grupo dibujan, 
aunque no de forma tan asidua como ella, 
pues ella es la dibujante oficial del grupo. 
Antes de que el grupo se estableciese 
con las componentes que lo forman en 
la actualidad, solían dibujar las obras 
otras chicas, como por ejemplo Leeza 
Sei o Akiyama Tamayo, aunque, la 

























































única capaz de quitarle el puesto a 

Mokona, es Mik Nekoi, la encargada 

de los fondos y de los personajes en SD. 
Esta chica ya nos ha sorprendido en 
alguna ocasión con alguna de sus obras, 
y de este modo tenemos por ejemplo 

Whish y Suki Dakara Suki, donde se ve 
que está bastante influenciada por la 
pluma de su compañera, pero que aun 
así intenta buscar un estilo propio, algo 
más sobrio que el de Mokona (por no 
decir más soso); se adecúa más al shojo 
puro y duro, es estilizado, pero sin llegar 
a los límites de las obras "serias " del 
grupo, y el entintado carece de la fuerza 
marcada por Mokona... Pero aun así es 
de loar que sean capaces de atreverse a 
probar cosas nuevas y diferentes. 

Lo cierto es que la tendencia actual es 
que sea Mik quien realice las obras de 
estas características, llevándose los 
méritos de trabajos más rosas, más shojo 
en definitiva, y que sea Mokona quien 
realice las obras que siguen siendo del 
estilo más Clamp, incluyendo la realiza¬ 
ción de versiones de leyendas o cuentos, 
para los que el grupo sigue confiando en 
la pluma de Appapa. Lo cierto es que 
parece que estén intentando escindir el 
grupo, es decir, que intentan separarse y 
probar suerte en solitario. Tal vez lo 
tuviesen, pero creo que la tónica que han 
llevado hasta ahora es la más correcta, 
pues Mokona es perfecta para llevar a 
cabo los guiones de Nanase Ohkawa. 

Lo que podrían hacer es seguir como 
grupo y realizar aparte otros trabajos de 
carácter más personal, así podríamos 
seguir disfrutando de Clamp y además 
tener nuevas obras en nuestras manos. 










































Los trabajos del Estudio CLAMP 




Esta obra tiene como protagonista a 
Sakura Kinomoto, una alegre y bonda¬ 
dosa niña de 10 años. Ésta, al volver 
del colegio y estando sola en casa, 
escucha unos extraños ruidos que pre¬ 
vienen del sótano. En este lugar de la 
casa se encuentra la biblioteca de su 
padre, de modo que decide ir para ver 
qué sucede. Al llegar, se encuentra con 
que los sonidos provienen de un extra¬ 
ñísimo libro con una cerradura muy 
rara; al cogerlo, se abre esta cerradura 


y, al mismo tiempo, el sello mágico que 
mantenía a un grupo de objetos que 
estaban encerrados en su interior... las 
cartas de Clow. Estas cartas (mágicas 
por supuesto) se escapan de la casa de 
Sakura y van a parar a diferentes luga¬ 
res de la ciudad en la que vive la niña, 
Tomoeda. 

Junto con las cartas sale Kerobero, el 
guardián del libro, que había estado 
dormido durante la friolera de treinta 
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años; de hecho, el ruido que hizo que 
Sakura fuese hasta la biblioteca no era 
otra cosa que los ronquidos del animal. 
Kerobero debería ser un animal enor¬ 
me, con un gran poder y una presencia 
atemorizadora, pues por algo es el 
guardián de las cartas... pero en lugar 
de eso, parece un juguete de peluche, 
pues al escaparse las cartas también 
se han llevado con ellas parte del 
poder que atesoraba el guardián, de 
modo que hasta que no estén todas 



























juntas de nuevo no recuperará su 
forma original 


Kero-chan, como decide Llamar Sakura 
al guardián, le dice que debe conseguir 

capturar todas tas cartas o la desgracia 

se abatirá sobre la Tierra. Para que lo 
consiga le hace entrega de la llave del 
libro, la cual se convierte en un báculo 
mágico con el que poder capturar las 
cartas. Como ya he dicho antes, no 
encontramos en esta serie ningún ali¬ 
ciente que la haga ser mejor que las 
demás, ya que se trata de una obra 
más sobre magical girls y, por tanto, 
arrastra todos los viejos clichés que 
suelen utilizarse en este tipo de obras, 
desde los trajes estrafalarios cuando 
las niñas en cuestión van a luchar, 
hasta la transformación mediante una 
frasecita más o menos pegadiza, que 
hace que en este caso la llave se trans¬ 
forme en un cetro para capturar las 
cartas. Aunque el hecho de luchar con 
cartas es bastante bonito (no original, 
pues ya lo vimos en Saiior Moon), es 
algo repetitivo; en cada capítulo ya 
sabías que si algo extraño ocurría era 
porque una carta rondaba cerca. 

De todos modos es una serie que ha 
sabido calar hondo en el público, y esto 
es debido a que pese a los defectos que 
pueda tener, es entretenida, graciosa y 
muy adictiva, siempre quieres ver el 
siguiente capítulo, para saber si al fin 
Shaoran se atreverá a decirle a Sakura 
lo que siente o para ver cuál es la 
siguiente carta que capturan. 

El manga se publicó a mediados de julio 
del año de 1996 en la eevista Nakayoshi 


de Kodansha, la misma que dio a 
conocer a Las Guerreras 
Mágicas (< Rayearth ); con 12 
tomos publicados esta 
obra de Clamp llegó a 
convertirse en la favorita 
de muchos. A nuestro 
país llegó gracias a la astu¬ 
cia de los chicos de Glénat, 
que supieron ver en esta obra 
un éxito seguro (como en reali¬ 
dad llegó a serlo). La serie ani¬ 
mada empezó a transmitirse en 
Japón en marzo de 1998 aproxima 
damente, para concluir en 
diciembre del 2000. 

Constaba de 3 tempo¬ 
radas. 

Nosotros 
(bueno 
quienes 
tengan la 
suerte de 

tenerlo) pudimos disfrutar de los capítu¬ 
los de nuestra risueña Sakura gracias a 
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las televisiones privadas (es decir, de Las diferencias entre manga y anime no 
pago) y a algunas autonómicas, Sin se notan demasiado, sino fuese porque 



duda, es una de esas pocas series privi¬ 
legiadas de las que se ha llegado a emi¬ 
tir todos y cada uno de los episodios. 


en el manga no aparece Tomoyo, la 
prima de Shaoran, que además dice ser 
su prometida. Pero como ya os digo las 

diferencias son mínimas, 

pues la realización de la 
serie animada por Mad 
House, fue segui¬ 
da de cerca 
por nues¬ 
tras cuatro 
chicas, ya que 
Mokona 
Appapa se 
encargó del diseño 
de personajes y 
Nanase Okawa supervi¬ 
saba personalmente 
todos los guiones. 


\l 
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Otras diferencias entre el manga y el 
aníme vienen dadas por el color o el 

entintado; todos sabemos que el 
manga es en blanco y negro, por eso 
debo deciros que nos referimos a las 

ilustraciones creadas por Mokona 

para esta serie. En los diseños de per¬ 
sonajes y demás dibujos hechos por 
esta chica sobre CardCaptor Sakura 
vemos predominar los colores paste¬ 
les, haciendo que la serie tenga un 
aspecto fundamentalmente etéreo, lo 
cual nos hace pensar que lo que que¬ 
rían potenciar con ello era la parte 
mágica de la serie. Sin embargo, en el 
anime los colores cobran más vida, 
más fuerza, mostrándonos con ello 
que lo que se pretendía era resaltar la 
parte más animada de la serie, es 
decir, toda la acción que surge como 
consecuencia de buscar y capturar las 
cartas. Esto, aunque puede parecer 
algo complicado de entender a simple 
vista, es sencillamente un truco de 
marketing, ya que es más rentable una 
serie en la que haya más acción (sin 
duda, tiene más audiencia). Sin embar¬ 
go, a las Clamp nunca ha parecido 
preocuparles si iban a tener o no 






















público, y, aunque realizan series del 

estilo de CardCaptor Sakura, Angelic 

Layer o Chobits, que resultan mucho 
más comerciales (por ser más entrete¬ 
nidas y más sencillas tanto en el 
guión como gráficamente), también es 

cierto que se han dedicado a realizar 
multitud de obras del estilo de 
Chunyan, Wish o Suki Dakara Suki, 
que no son más que proyectos perso¬ 
nales, obras que no son tan vendibles 
y que, sin embargo, gustan por la cali¬ 
dez de la trama y la gran calidad gráfi¬ 
ca de la que hacen gala estas chicas. 


PERSONAJES 


Sakura Kinomoto 

Sakura es una extrovertida niña de 
diez años de edad cuya misión es la 
de reencontrar y capturar las Cartas 
Clow para salvar al mundo de los 
desastres que éstas puedan causar. Es 
inteligente y con gran sentido de la 
lealtad. Le encanta la flor del cerezo, 
pues ése es el significado de su nom¬ 
bre. Echa mucho de menos a su 
madre, que falleció siendo ella peque¬ 
ña. Es muy asustadiza, todo le da 
miedo, pero sin embargo está decidida 


a cumplir con su promesa de reunir 
todas las cartas. 

Tomoyo Daidouji 

Tomoyo es la mejor amiga de Sakura y 
también tiene diez años (además tam¬ 
bién es su prima, pues sus madres 
eran también primas, aunque ellas no 
lo saben... ya sabéis, muy del estilo 
Clamp). Tomoyo se encarga de con¬ 
feccionar los trajes de Sakura y gra¬ 
barla para ver todas sus grandes haza¬ 
ñas. La mamá de Tomoyo es la 


Presidenta de una Compañía muy 
importante, por eso Tomoyo siempre 
tiene guardaespaldas (todas son muje¬ 
res). Además, tiene siempre los mejo¬ 
res y últimos inventos de tecnología, 
que usa para ayudar a Sakura en su 
misión. Sin duda, en esta niña vemos 
un exagerado amor hacia su amiga, 
dando a entender que hay algo más 
allá de la amistad. Algo bastante pre¬ 
sente en los trabajos de las Clamp es 
jugar con esta ambigüedad de los sen¬ 
timientos. 



DOKamj magazine | 






























Li Shaoran 

Shaoran vino desde Hong Kong con la 
intención de capturar las Cartas Clow, ya 
que afirma ser el descendiente de este 
mago. Al llegar a Japón y ponerse en con¬ 
tacto con Sakura le exige a ésta que le 
entregue las Cartas Clow, algo que 
Sakura no está dispuesta a hacer. 
Finalmente se da cuanta que es mejor 
unir fuerzas con ella para capturarlas. 
Cuando conoce a Yukito queda prendado 
de él y se convierte en el rival de amores 
de Sakura, aunque pasado el tiempo se 
da cuenta de que en realidad Sakura es el 
amor de su vida y lo que sentía por Yukito 
era una atracción debida a la magia. 


MeiLing Li 

MeiLing es un personaje exclusivo del 
anime (una lástima, porque le da cier¬ 
to toque interesante a la historia). Es 
la insoportable prima de Shaolan, la 
cual parece ser la prometida de 
Shaoran (esto hace que la historia sea 
un poco más entretenida). Finalmente 
regresa a Hon Kong, ya que se da 
cuenta de que Shaoran ama a Sakura 
y no va a cambiar. 

ErioL Hiragizawa 

Este chico es inglés y está en la clase 
de Sakura. Es muy amable y parece ser 
que va detrás de ella; de hecho es por 


Eriol por lo que Shaoran decide confe¬ 
sarle sus sentimientos a Sakura. Como 
Sakura, posee poderes mágicos, igual 
que un cetro parecido al de ella. Él es 
en realidad la reencarnación de Clow 
Reed creador de las Cartas Clowal. 
También, al igual que Sakura, tiene dos 
guardianes, Ruby Moon y Spinel Sun 
(este último es una versión negra de 
Cerbero). 

Yukito Tsukishiro 

Yukito es el mejor amigo de Toya, 
auque a veces parece algo más (ya he 
dicho que a las Clamp les encanta 
jugar con este tipo de relaciones). Es 
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también el amor platónico de Sakura. 

Yukito es de lo más dulce y es un exce- 

lente deportista, y, aunque en realidad 
no pertenece a ningún Club, Shaoran 
forma parte de su club de admiradores. 

Yukito no es del todo normal, ya que 

comparte su cuerpo con Yue, el segun¬ 
do guardián de Sakura, lo que, a medi¬ 
da que va pasando la historia y se van 
reuniendo cartas, le va a afectando 
cada vez más, pues la personalidad de 
Yue cada vez es más fuerte e intenta 
salir de Yukito. 


Yue 

Yue es el juez que aprobará o suspende- 

rá a Sakura en su derecho de ser una 
CardCaptor. Su escuela es la Magia 
Oriental y su nombre es la pronuncia- 

ción china de Luna, de cuyo poder es 

representante. Yue, en realidad, es la 
verdadera personalidad de Yukito; pero, 
a diferencia de él, Yue no muestra senti¬ 
mientos; es muy frío, aunque está dis¬ 
puesto a hacer lo que sea por defender 
a Sakura. Es el complemento de Kero 
(son algo así como el Ying y el Yang). 




Touya Kinomoto 

Touya es el Hermano Mayor de Sakura, 
siempre la molesta llamándole 
Monstruo, pero muy en el fondo Touya 
quiere a su pequeña hermanita y la 
defiende de todo peligro. Touya tiene el 
poder de ver Fantasmas y adivinar qué 
es lo que desean; antes, incluso, solía 
hablar con su madre. Tiene diecisiete 
años y cambia más de trabajo que de 
ropa interior (en serio). 


OPINION 


Kerobero (Kero-Chan) 

Kero es el guardián de las Cartas Clow y 
también del Card Captor, en este caso 
Sakura. Es un enorme león con 
Armadura que puede transformarse en 
un tierno y adorable leoncito con alitas; 
de hecho se pasa casi toda la serie con 
este aspecto, pues no tiene fuerza sufi¬ 
ciente para adquirir su verdadera forma. 
Su símbolo es el sol y representa el 
fuego. 






Aunque debo admitir que en su momento estuve sumamente enganchada a esta 
serie (al anime para ser concretos), tengo que decir que es una de las obras de 
Clamp que menos me gustan, además por una razón realmente absurda, ya que me parece muy ñoña, cuando todos sabemos 
que las Clamp siempre lo han sido, incluso con las series en las que tratan de ser más “serias”, siempre se les termina notando 
cierto toque demasiado shojo para mi gusto. De todos modos, el estilo de dibujo me parece muy bonito. Siempre he preferido 
las obras más serias de estas chicas por el guión, pero prefiero el estilo de dibujo que podemos encontrar en series como 
CardCaptor Sakura o Chobits. 

Una cosa que me parece sumamente curiosa es la ambigüedad que las Clamp imprimen siempre a las relaciones de sus perso¬ 
najes, pues les da exactamente igual que los protagonistas de la historia de amor de la serie sean dos chicos, dos chicas, chico y 
chica, tríos o los que sean, el caso es hacer que las relaciones entre los personajes resulten cada vez más complicadas. Otra cosa 
que me encanta de esta serie son las cartas de Clow, todas son diferentes, hay del bosque, del viento, del fuego.... y todas tie¬ 
nen unos personajes realmente encantadores (aunque en ocasiones Sakura no opine lo mismo). Sin duda, ésta es una de esas 
obras de coleccionista que no debe faltar en la estantería de ningún otaku que se precie de serlo. 
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Una manera sencila da hacer las casas 
sin tener que hacerlas uno mismo 

\ T / 

¿Queréis tener un ordenador que pueda ir chn vosotros a todas partes sin tener 
que llevarlo encima, que además os haga la comida, os escuche y hable con 
vosotros, y que además sea más bonito que cualquier otra cosa? Pues entonces 
necesitáis un Persocon. 



Ya sabemos lo excéntricos que son en 
Japón, y más con los nuevos inventos; 

de modo que, cuando aparecen en el 
mercado los Persocon (unos ordenado¬ 
res con aspecto totalmente humano) 

tfldO él mundo ¿juiéfé tener uno. La lás¬ 
tima es que, como todo lo nuevo, estos 
objetos son sumamente caros, de modo 
que el único en el planeta que parece 
no poder permitírselo es nuestro prota¬ 
gonista Hideki Motusowa, un estudiante 
de preparatoria (ya sabéis, esa especie 
de selectividad japonesa), que vive de 
alquiler en un piso superpequeñito del 
que además debe varios meses, pero su 
trabajo a media jornada en un bar no le 
da para más. 

Pero como dice el refrán: "todos los ton¬ 
tos tienen suerte"... Hideki, una noche al 
salir de su trabajo encuentra aquello 
que siempre había deseado, un 
Persocon. Al principio cree que es una 
mujer, pues el aspecto que tiene es real¬ 
mente el de un humano, pero después 
se da cuenta de su verdadera naturale¬ 
za y decide llevárselo a su casa, pues si 
lo ha encontrado tirado en la basura, lo 
normal es que su anterior dueño ya no 
la quiera; sin embargo, no se da cuenta 
de que un pequeño disco cae al suelo al 
recoger a la muchacha-robot. 

Al llegar por fin a su casa, Hideki 
intenta poner en marcha de alguna 
forma su nueva adquisición, pero no 
encuentra ningún botón en ningún 
sitio. Finalmente se da cuenta de cuál 
es el único sitio en el que no ha pro¬ 
bado, así que, pese a su reticencia ini¬ 
cial (pues para él más que un ordena¬ 
dor es una chica), decide meter su 
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dedo en ese orificio, y es entonces 

cuando oye el típico clic de un inte- 

rruptor, con Lo que La chica se Levanta 
y mira a Hideki. Y qué ocurre, pues que 
La muchacha dice chii, y nuestro prota- 

gonista se desmaya.., Talvez demasía- 

das emociones para un chico como éL. 
A La mañana siguiente, Hideki cree que 
todo ha sido un sueño, pero se da un 
susto tremendo aL ver que hay una 
chica en su cama... Nada más y nada 
menos que el Persocon con el que 
cree haber soñado. Esta chica se des¬ 
pierta y Le dice chii, a modo de buenos 
días, Hideki intenta en vano hacerla 
hablar; y decimos en vano, pues Lo 
único que parece saber decir La 


muchacha es chii, de modo que decide 

llamarla así. 

Bien, Hideki ya tiene Lo que siempre ha 
deseado, pero ahora, La cuestión es 

¿qué puede hacer un Persocon y cómo 

se utiliza? Para intentar averiguarlo, 
Hideki se pone a Leer un antiguo manual 
de Persocon, y Llega a La conclusión de 
que debe conectarlo aL televisor para 
que éste actúe de monitor; de modo que 
saca un cable de conexión de una de Las 
graciosas orejitas de Chii y Lo conecta al 
vídeo... Pero el único mensaje que apa¬ 
rece en La pantalla, es "No existe siste¬ 
ma operativo", de modo que se deduce 
que Chii no tiene función alguna... 
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propios Persocons, incluso su favorito, 
llamado Yuzuki, el cual está hecho a 
imagen y semejanza de su hermana, 
fallecida tiempo atrás. Minoru utiliza a 
Yuzuki para intentar lo mismo que 
Shinbo, pero una vez más, el sistema de 
Chii rechaza la intrusión del otro ordena¬ 
dor y provoca un cortocircuito en la 
pobre Yuzuki. 

Por lo poco que ha conseguido averi¬ 
guar Yuzuki antes de ser desactivada 
por Chii, parece ser que está protegida 
por algún tipo de Password, es decir, 
necesita una contraseña para ser utiliza¬ 
da; pero lo más sorprendente es que por 
sus características podría tratarse de un 
Chobit, un Persocon mejorado que tiene 
funciones ilimitadas y que es capaz de 
aprender cosas del entorno, adaptarse a 
ellas y actuar según las situaciones, es 
decir, que poseen una I.A. (Inteligencia 


Alguien la ha formateado y ha borrado 
todas sus funciones. Parece ser, de 
todos modos, que Chii tiene una gran 
capacidad para imitar y aprender todo lo 
que hace Hideki, de manera que éste 
decide enseñarle a hacer las cosas 
como si se tratase de un niño pequeño. 


Llegados a este punto, Hideki, desespe¬ 
rado por no saber muy bien qué hacer 
con Chii, decide recurrir a la ayuda de su 
amigo Shinbo, que llega con su ordena¬ 
dor portátil, un Persocon en miniatura 
llamado Sumomo e intenta conectarlo a 
Chii para acceder a su banco de datos, 
pero lo único que consigue es que el 
CPU de su pobre Sumomo se recargue y 
se estropee. Intentando hacer averigua¬ 
ciones acerca de Chii, Hideki conoce a 
un niño superdotado llamado Minoru 
Kokubuji, un chico que ha fabricado sus 
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Artificial) superior a cualquier otro 

Persocon, Aunque la existencia de los 


se siente un poco atraída por nuestro 

protagonista, lo cual hace que no vea 


serie, como muchas otras de las Clamp, 
posee además de su versión manga una 


Chobits no está demostrada y parece 
ser sólo un mito. Pero Hideki y Minoro 
comienzan a convencerse de que real¬ 
mente podría ser un Chobit, cuando 


demasiado bien la relación de Hideki 
con Chii; aunque también parece demos¬ 
trar una especial aversión hacia los 
Persocon... Con el tiempo iremos descu- 


versión animada. 

Hablemos primero del manga, el cual 
apareció, como viene siendo habitual, en 


: 



comienzan a recibir mails de una perso¬ 
na que parece saber algo sobre Chii, y 
que al parecer intenta hacerles saber 
que este Persocon es más especial de 
lo que piensan. 


Seguro que querréis saber cómo se las 
ingenia el pobre Hideki para vestir a Chii, 
pues con su sueldo no le llegaba ni para 
pagar el alquiler de la casa en la que 
vive. Pues es su propia casera, la señori¬ 
ta Chitase Hibiya, quien al ver que Chii 
tiene que vestirse con ropa de Hikaru 
decide regalarle algo de ropa. Como 
veis, Hikaru lo tiene bastante fácil de 
todos modos, ya que le regalan la ropa 
y además le dejan deber meses y meses 
de alquiler. 


Y ahora meteremos al tercero en discor¬ 
dia, que no es otra que Yumi Oomuru, 
una muchachita que trabaja con Hideki y 
que, por lo poco que podemos entrever, 


briendo más cosas acerca de esta chica 
y de su pasado, y de cuál fue su relación 
con los Persocon para que ahora no 
soporte ni hablar de ellos. 

Profundizando un poco más en la vida 
de Chii y Hikaru, vamos descubriendo 
ciertas cosas, como por ejemplo: gracias 
a unos extraños cuentos que Hikaru le 
compra a Chii, nos damos cuenta de que 
existe otro Chobit, una Chii negra (no de 
color negro, sino opuesta a la nuestra), y 
que quien escribe y dibuja esos cuentos 
parece saber muchas 
cosas acerca de nuestra 
tierna protagonista. 


una revista; aunque en esta ocasión 
tiene algo diferente, pues se editaba en 
el 2000 en una revista para chicos, la 
Young Magazine, en la que se incluían 
toda serie de relatos más o menos por¬ 
nográficos. Aunque no sabemos cómo, 
la serie terminó gustando al público 
femenino, y de esta forma se abrió paso 
en el mercado en forma de ocho tomos, 
que en su versión original iban acompa¬ 
ñados de regalos como alfombrillas 
para el ratón o incluso móviles (no sabe- 


¿Quién será esa nueva 
Chii y cuál será su fin? 
Eso lo descubriremos 
más tarde, pero por 
supuesto es un placer 
que os reservo, así que 
no os contaré más. Esta 
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mos si de verdad o de juguete). Buenos 
o matos regatos, pensamos que los chi- 

eos de Norma se podían haber estirado 
un poco y haber ofrecido estos obse¬ 
quios, o al menos alguno similar en la 

edición españole; de todos modosi los 

tomos que conservan la forma de lectu¬ 
ra japonesa, incluyen unas páginas a 
color al comienzo de cada uno de ellos, 
lo cual es de agradecer, pues así pode¬ 
mos disfrutar de nuestra protagonista 
Chii a color. 

El estilo de dibujo es un tanto extraño, 
ya que lo podríamos englobar en el 
grupo de serios, pero tiene ciertas dife¬ 
rencias con respecto a las series inclui¬ 
das en este grupo, como por ejemplo 
Cad Captor Sakura. En Chobits tenemos 
un estilo más aproximado a Angelic 
Layer, pero más cuidado, es un estilo 
fresco y juvenil, pero un poco más estili¬ 
zado de lo normal en los trabajos de 
este grupo. 

Por último, decir que en esta serie tienen 
cabida los dibujos SD, aportando su 
toque de humor. En cuanto a la versión 
en anime, podemos decir que se llevó a 
la pantalla en el 2002 y que consta de 
26 capítulos, que se corresponderían con 
los 5 primeros tomos de del manga. 
Aunque este anime sea una versión bas- 
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OPINION 


En mi opinión, éste es uno de los mangas más bonitos de las Clamp, al menos en cuanto a dibujo, ya que quién podría 
decir que Chii no es la cosa más bonita que puede uno haber visto, con ese aspecto angelical y el pelo siempre ondulante. 
Sin embargo, tengo que decir en contra de esta serie, que no me parece correcto de ningún modo que siempre que surgen 
obras de estas características, tengan que ser robots con forma femenina los que estén al servicio del protagonista, y que si 
como en esta serie, sabemos de la existencia de versiones masculina, no aparezcan en ningún momento. 

Este tipo de series da a entender que se puede hacer lo que sea con una chica, incluso llegar a convertirla en una 
esclava; y como digo no me parece correcto, vale. IVIe diréis que los que leen este tipo de cosas son lo bastante 
inteligentes como para ver la diferencia entre un ordenador y una chica, pero no podemos estar seguros de que 
todos aquéllos que leen estas obras tengan ese mínimo de cabeza, de modo que debo decir que no creo conveniente 
la utilización de diferencias de género tan radicales como ésta. Aparte de este pequeño inciso sobre la temática de la 
serie, también tengo que romper una lanza a favor de nuestras chicas, pues han hecho que su protagonista trate a 
Chii como si de un humano se tratase, en lugar de usarla como a un objeto, que es lo que habría hecho cualquier 
desaprensivo en su lugar. 


tante buena del manga en cuanto a dise¬ 

ño de personajes se refiere, nos vemos 

obligados a sacarle varios fallo. El princi¬ 
pal sería que han incluido muchos capí¬ 
tulos que no aparecen en el manga y 
sólo sirven como puentes, es decir, han 

utilizado estos nuevos capítulos para 
explicar ciertas cosas de aspecto técni¬ 
co, para que la gente no se pierda al ver 
la serie; sin embargo, al hacer esto, lo 
único que han conseguido es ralentizarla 
bastante y hacerla un tanto sosa casi 
hasta el final, cuando en los últimos seis 
capítulos se ultima todo y se resuelve 
casi toda la trama de la serie. El segundo 
punto a tratar sería que, al pasar la serie 
al anime, se perdió la calidad del color, 
ya que en el manga o en los libros de 
ilustraciones de esta serie podemos dis¬ 
frutar de unos magníficos tonos pastel 
muy apropiados a la temática, ya que al 
ser colores tan neutros restan importan¬ 
cia al hecho de que la serie va dirigida a 
un público ya adulto. 
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mercado de nuestro país, por Lo que 
debemos agradecer a aquellos pioneros 
en protestas el hecho de que ahora dis¬ 
frutemos de casi todas las obras del 
grupo. 

Y es que éste no es un manga como 
cualquier otro, es la historia del fin del 
mundo. Aunque debemos reconocer el 
marcado estilo shojo que destila esta 
obra, ya que al principio estas chicas no 
tenían aún muy definido el carácter indi¬ 
vidualista que ahora poseen y se deja¬ 
ban guiar por los estilos dominantes; 
también podemos decir que ya empeza¬ 


En X encontramos el extraño caso de 
una obra que consiguió el éxito después 
de varios años de andadura, pues cuando 
llegó a nuestro pais por primera vez. 
casi nadie se dio cuenta de que era una 
gran obra, y se dejé de editar debido a 
las bajas ventas que producía. 

Sin embargo, un poco de tiempo bastó 
para que los fans de estas chicas (que 
por aquel entonces aún eran pocos) se 
pusieran a reclamar la continuación de 
esta mítica serie. Este arrebatado inte¬ 
rés que suscitó de repente X, propició la 
entrada de otras obras de Clamp en el 



ban a notarse sus rasgos característicos, 

como por ejemplo esa facilidad para 

enrevesar las cosas, o sin ir más lejos, 
la utilización de la magia y las artes 
ocultas. 

En el argumento de esta historia nos 
encontramos a Kamui Shiro que regresa 
a Tokio seis años después de la muerte 
de Saya, madre de Fuma y Kotori, sus 
mejores amigos. Cuando Kotori (la novia 
de Kamui) ve a su amado de regreso, no 
tarda en darse cuenta de que ha cam¬ 
biado, ya no es el chico que conocía y 
que, por si fuera poco, no quiere saber 
nada de ella. Kamui volvió a la ciudad 
para cumplir el deseo de su difunta 
madre. Su llegada desencadena los 
sucesos que pueden destruir el planeta, 
y es por eso que los dos bandos enfren¬ 
tados quieren conocer al chico, quien 
posee la llave del mundo. 

Pero falta saber a qué bando se unirá 
Kamui, qué destino elegirá. En los sue¬ 
ños que le muestra una vidente ve que, 
según lo que elija, Kotori, la hermosa 
chica que ama (y no quiere reconocer 
para protegerla), morirá. No todo es 
simple (aunque con las Clamp nada es 
simple), los sellos de los dos bandos 
continuamente intentarán seducirlo 
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la jovencita Yuzuriha Nekoi, y por último 
Karen Kasumi (mejor no decir a qué se 
dedica esta chica). Todos los componen¬ 
tes de este grupo poseen algún tipo de 
poder (mágico, se entiende). Y en el otro 
bando tenemos a Kanoe, secretaria del 
alcalde de Tokio y vidente como su her¬ 
mana Hinoto, Yuuto (algo así como un 
broker o un yupie), Satsuki (genio donde 
las haya de la electrónica), Nataku que 
es un clon, Kusanagi (militar), Kakyu (un 
vidente muy poderoso) y, finalmente, 
Seishiro Sakurazuka, un veterinario que 
en sus ratos libres ejerce de asesino y 
que para los fanáticos de X es el 
mejor personaje de la histo¬ 
ria del manga. Como no 
podía ser de otra forma, 
las Clamp deciden que 
Kamuui tenga que elegir 
un bando; pero no es tan 


hacia su lado, y el mismo Kamui posee 
lados de sí mismo que ignora, y que 
sellarán su futuro y el de quienes lo 
rodean. 


Supongo que querréis saber de qué lado 
se encuentra cada personaje; pues bien, 
de un bando, junto a Kamui (o sea, los 
que podríamos llamar los "buenos") 
están la sacerdotisa de Ise Arashi, el 
editor de manga Seishiro Akoi, el 
médium Subaru Sumeraguila, el médium 
y vidente del gobierno japonés Hinoto, 


sencillo, ya que comienza a tener sue¬ 
ños en los que ve que, según lo que 
decida, Kotori morirá. De todos modos, 
lo que no sabe es que elija el bando que 
elija, eso pasará igualmente, pues la 
doble personalidad que posee se encar¬ 
gará de matar a la chica. 

PERSONAJES 
Kamui Shiro 

Del pasado de Kamui no se sabe gran 
cosa, sólo que quiere mucho a Kotori y a 
Fuma, ya que los conoce desde la infan¬ 
cia y prometió que los protegería siem¬ 
pre. Kamui y su madre dejaron Tokio 
después de la extraña muerte de Saya, 
la madre de sus dos amigos. La madre 
de Kamui, antes de morir, le dijo que 
tenía que regresar a Tokio, que allí le 
esperaba su destino... al poco tiempo 
murió en el incendio de su casa. Al lle¬ 
gar a Tokio tiene un encuentro con 
Hinoto, quien le pide que por favor se 
una a los Dragones del Cielo para hacer 
frente a los Dragones de la Tierra, quie¬ 
nes quieren destruir el mundo. Al 
comienzo, Kamui se niega pero acabará 
aceptando. 

Fuma Monou 

Fuma es callado y frío, pocas veces 
expresa sus sentimientos. Su hermana 
























es Kotori, y cuida de ella tras morir 
sus padres. Además, vigila el Templo 
Togakushi. Fuma, en su infancia, pro¬ 
metió proteger a Kamui si él protegía 
a Kotori, pero no sabe que está desti¬ 
nado a luchar contra él. Elija el bando 
que elija siempre será el opuesto al de 
Kamui. Cuando Kamui elige el bando 
de los Dragones del Cielo en Fuma irá 
despertando la maldad. 


Kotori Monou 

Kotori es una chica amable y sencilla, 
es hermana de Fuma y desde pequeña 
está mal del corazón... su salud es muy 
débil. Su destino no es otro que morir a 
manos de su hermano. Conoce a Kamui 
desde la infancia y está enamorada de 
él. Siempre sueña con la vuelta de 
Kamui a Tokio, lo cual finalmente se 
cumple. Tiene un sexto sentido, el de 
ver futuro en sus sueños, es así como 
sueña su propia muerte. Muere al final 
del tomo 8 cuando Fuma le atraviesa 
con su espada. 


Arashi Kishu 

Arashi es una chica seria, misteriosa y 
que habla más bien poco. Se toma muy 
en serio su papel de Dragón del Cielo y 
es una de las más fuertes del grupo. Es 
la sacerdotisa oculta del Templo Ise y su 
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procedente de Kansai. Cuando 

sólo tenía 3 años fue separado 

de sus padres y Llevado al 
Templo Koya por un viejo sacer¬ 
dote, a quien llama “abuelo 

Stargazer. Sorata no recuerda 

el aspecto de su madre, sólo 
que cuando se separaron ella 
estaba llorando y así fue como 
juró que nunca haría llorar a una 
mujer. Su abuelo predice que 
morirá protegiendo a la mujer 
que ama, y como las prediccio¬ 
nes de su abuelo nunca se equi¬ 
vocan, decide dar la vida por 
Arashi, aunque ella no estará 
muy de acuerdo, al menos al 
principio. 



Yuzuriha Nekoi 

Es la más joven de los Dragones del 
Cielo y una chica muy alegre y simpáti¬ 
ca. Pertenece del templo Mitsumine, 
cuyos miembros están protegidos por 
los “Inugamis", espíritus de perro. El de 
ella se llama Inuki y lo puede transfor¬ 
mar en lo que desee, y nadie puede 
verlo excepto los destinados a la lucha 
final. Desde que nació ha estado al lado 
de Inuki, y los otros niños se reían de 
ella porque no lo veían, así fue como 
decidió que se enamoraría de la primera 


poder y el del templo están en la espa¬ 
da que guarda en la mano izquierda. 
Con Sorata mantiene una relación muy 
especial, siempre 
ignora sus bro¬ 
mas y a él AA U, 
pero poco a 
poco se irá 
deshaciendo 
ese bloque de 
hielo y surgirá 
el amor. Arashi ha 
tenido una infancia 


muy dura, su madre murió cuando ella 
era muy pequeña y tuvo que vagabun¬ 
dear por las calles buscando comida 
hasta que Kaede la acogió en el templo 
Ise. Igualmente se sentía muy sola y 
se planteó la idea de morir, pero 
decidió seguir viviendo cuando 
Kaede le dijo que algún día 
alguien se enamoraría de ella. 


Sorata Arisugawa 

Sorata es un chico sim¬ 
pático y bromista 
























persona que viera a Inuki... y esa perso¬ 

na fue Kusanagi. Se lleva estupenda- 

mente con Sorata y siempre gasta bro¬ 
mas a Kamui porque es más bajito que 
ella. Su apellido es un seudónimo que 
ella escogió. 


Seichiro Nekoi 

Seiichiro es un sacrificado editor de 
revistas de Kadokawa Shoten, se encar¬ 
ga entre otras cosas de la revista Asuka, 
que es donde se publica X mensualmen¬ 
te AA UUU. Está casado y tiene una hija, 
y lucha contra la destrucción de la 
Tierra para que su familia y el resto del 
mundo puedan vivir en un lugar pacífico. 
Se lleva muy bien con Karen, y la cono¬ 
ció en el lugar donde ella trabaja (en 
principio fue a hacerle una entrevista 
AA UUU). Decide divorciarse de su mujer 
cuando comienza la lucha entre los 
Dragones del Cielo y los de la Tierra. 

Karen Kasumi 

Karen ama Tokio, por eso quiere prote¬ 
gerlo cueste lo que cueste. Tokiko, la 


hermana de la madre de Kamui, le dijo 

antes de ser raptada que quemase su 

casa y que diera un mensaje a Kamui: 
"Protege la espada divina". Ha tenido 
una infancia muy dura, su madre era 
muy religiosa y se había vuelto loca, le 

pegaba palizas porque pensaba que era 
un demonio... acabó suicidándose. 

Desde el momento que conoció a 
Nataku mantuvo un vínculo muy estre¬ 
cho con él, ya que los dos tienen un 
pasado oscuro. Va siempre con poquita 
ropa por su oficio. 

Subaru Sumeragi 

Subaru os sonará porque era el protago¬ 
nista principal de Tokyo Babylon. En X 
está más crecidito, y como a Kamui, no 
le interesa salvar la Tierra, sólo quiere 
vengarse de Seishiro, ya que mató a su 
hermana. Es el decimotercer líder del 
Clan Sumeragi, familia de poderosos 
médiums y hechizeros. Luchará contra 
Seishiro y conseguirá vengarse, aunque 
perderá un ojo. 
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OPINION 
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Este es uno de los mangas que menos me gustan de estas chicas. Como ya os habréis dado cuenta a lo largo de este especial, 
prefiero las obras de estilo más fresco, las de corte juvenil, pero con el guión un poco más serio. Pues bien, esta obra posee un 
guión serio, pero talvez roce en demasiadas ocasiones ese punto un tanto gore que imprime el hecho de estar continuamente 
matando a todos los personajes que aparecen en la historia. Una cosa es hacer que la trama sea trágica, matando al prota¬ 
gonista o algún personaje secundario, pero es que en X si te descuidas no queda vivo ni el que lo está leyendo. La versión 
animada que existe en forma de OVA, fue una de las primeras que vi en mi vida de aficionada al manga, y puede que sea 
porque la vi en versión original, pero el caso es que no me enteré de nada (porque los guiones de las Clamp son demasiado 
complicados incluso en castellano); pero el caso es que no me gustó nada, sólo soy capaz de recordar de aquella ocasión 
una escena que me pareció de lo más tonta, un tipo abrazando la cabeza de una chica que acababa de decapitar. No me 
peguéis por lo que acabo de decir, ya sé que no es una escena tonta, que es muy triste y todo eso, pero ¿qué queréis? Para 
mí, entonces, sólo eran dibujos animados. Creo que será mejor que lo deje, antes de que despierte en vosotros las mismas 
ansias de matar que tiene Seishiro y decidáis venir a por mí. 
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De este modo nos encontramos ante 
Tokyo BabyLon, una serie en La que 
vemos otro de Los marcados cLichés de 
Las Clamp, La utiLización de La famosa 
torre de Tokio como Lugar místico, ya 
que aparece en CardCaptorSakura 
como eLemento importante y en Magic 
Knigth Rayearth es eL punto de unión 
entre dos mundos. Subaru Sumeragi es 
eL protagonista de esta extraña obra. 
Este muchacho, es eL decimotercero 
portador deL apeLLido, bastión de una 




Que a las Clamp las gusta la magia y todo lo quo puoda vor con oso toma os más quo 
ovidonto. Dosdo Sakura, cazando sus cartas mágicas, hasta la versión dol cuento do 
Alicia on ol país do las maravillas quo Iricioroo con Miyukichan, os notable quo os un 
toma bastante rocurronto. 























saga de espiritistas que han estado 

durante siglos al servicio de la ciudad 
de Tokio para mantener la paz y la 


Clamp aportan su visión mordaz y 

nada cómplice de la sociedad actual 
japonesa, en la que tenemos un estilo 


cidas económicamente. Uno de ellos 

nos lleva a ver cómo una chica que ha 

sido agredida sexualmente, se encie¬ 
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Como veis, La historia ya comienza a 
tomar La forma adecuada para ser 
todo un cLásico de Clamp, en eL que 
Las cosas extrañas son Las más usua- 
Les. Con eL tiempo descubrimos que 
también Seishiro posee aLgún tipo de 
poder, aunque sóLo Lo utiLiza cuando 
Subaru se encuentra en proble- 
mas. Bueno, hasta aquí podríamos 
decir que éste es eL resumen de 
Lo más principal de Tokyo 
BabyLon, pero por supuesto, que¬ 
rréis saber muchas más cosas. 

Pues bien, en esta serie Las 


calma en sus calles. Sin embargo, pese 
al poder mental que Subaru posee, 
todos creen cjue el débil carácter del 

muchacho no Lo hace adecuado para 
su trabajo, pues no está preparado 
para enfrentarse a Los males del 
mundo. Su hermana gemela, Hokuto, 
mucho más jovial y extrovertida, se da 
cuenta de Las dificultades de su her¬ 
mano, y en un afán por intentar hacer¬ 
lo feliz, Le presenta a Seishiro 
Sakurazuka, un veterinario que cae 
rendido a Los pies de Subaru y no duda 
en declararle su amor incondicional en 
cuanto tiene ocasión. 


de vida que no permite el sentir nada 
hacia nadie y en el que la violencia 
está a la orden del día. De esta forma 

nos enfrentamos a casos en los que 
poder ver que la violencia va ligada a 
las sociedades "civilizadas", tanto o 
más que en las culturas menos favore- 


rra en sí misma entrando en un pro¬ 
fundo coma del que nadie es capaz de 
sacarla; viendo que no quedan espe¬ 
ranzas para ella, deciden recurrir a un 
vidente, en este caso a Subaru, que se 
introduce en su mente para rescatarla 
de su trauma; por supuesto, este tipo 
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son rosadas porque debajo de ellos hay 
muertos enterrados. Esto, para quien 
sepa un poco de literatura japonesa, le 
podrá resultar familiar, pues alude a 
una cita del novelista Koji Motojiro. En 
este sueño el muchacho le hace pro¬ 
meter algo, pero después es incapaz de 
recordar cuál es esa promesa. Uno de 
los momentos culminantes de la serie 
se produce cuando una mujer enloque¬ 
cida porque no aparece un donante 
para su hijo gravemente enfermo, deci¬ 
de que sea Subaru el "afortunado" en 
dar su vida por él. Seishiro, evidente¬ 
mente se interpone y, al hacerlo, pierde 
un ojo. Este hecho hace que Subaru se 
dé cuenta de la verdad y que reconoz¬ 
ca al fin en Seishiro al Sakurazukamori, 
el joven que se le aparecía constante¬ 
mente en su sueño... Lo qué había ocu¬ 
rrido era que éste había matado una 
niña y la había enterrado bajo el cere¬ 
zo, pero en lugar de ajusticiar el cri¬ 


de casos también nos sirven para ver 
el alma cándida y noble de nuestro 
protagonista. En otro de los casos nos 
encontramos con una mujer que inten¬ 
ta matar al asesino de su hija de ape¬ 
nas seis años; Subaru entra en contac¬ 
to con el fantasma de la pequeña y, 
pese a que está llena de odio y desea 
venganza, le dice a su madre que lo 
que en realidad desea la peque¬ 
ña es que su madre abandone 
su encarnizada lucha por ven¬ 
garla. Es en este tipo de casos 
en los que vemos el alto 
potencial mágico de Seishiro, 
en el que vemos no un simple 
veterinario, sino alguien mucho 
más poderoso. 


En un momento dado, Subaru comien¬ 
za a tener una serie de sueños recu¬ 
rrentes en los que un muchacho le 
dice que las flores de los cerezos 
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men, Le dejó marchar con La promesa 
de que si Lo encontraba nuevamente y 
Lograba enamorarLo Le perdonaría La 
vida; para identificarLo con posteriori¬ 
dad Lo había marcado con eL símboLo 
de su famiLia, un pentagrama invertido 
(uno de Los símboLos mágicos por anto¬ 
nomasia), pero se da cuenta de que no 
ha ocurrido taL cosa, así que su deber 
es matarLo. 

En Lugar de eso, y como Las Clamp son 
únicas en revesar aL máximo Los finaLes 
de sus obras, es Hokuto La que acaba 
muriendo a manos de Subaru cuando 
intenta ayudar a su hermano a saLvarse. 
Como veis... muy dentro deL estiLo 


Clamp. Además, estos personajes vuel- 
ven a aparecer en X pero con unos 
cuantos años de más. 

Esta serie es una de Las engLobadas en 
eL estiLo “serio" de estas chicas, y no 
sóLo por eL guión, tan traumático y crueL 
en eL que La muerte está presente a 
cada momento, sino también por eL esti¬ 
Lo de dibujo, que dista mucho de pare¬ 
cerse aL jovial trazo utilizado en Chobits 
o CardCaptor Sakura. 

Este manga, por supuesto, también tiene 
su versión animada, pues fue Llevado a 
La pantalla en forma de dos OVAs, donde 
vuelven a aparecer Los tres personajes 


(aunque en este caso La hermana de 
Subaru, Hokuto, no tiene un papel dema¬ 
siado importante). Aparte de estos dos 
OVAs, también existe una versión con 
personas reales, que fue Llevada a La 
pantalla en 1992 y se Llama Tokyo 
Babylon 1999. 

Como veis, Las Clamp dan para mucho, 
pues con una sola serie son capaces de 
Llegar a todos Los rincones posibles, no 
dejando ningún tipo de arte fuera de su 
alcance, ya sea el manga, eL anime o 
incluso el cine. ¿Son o no genios estas 
chicas? Sinceramente, creo que sí. 


OPINION 

Finales trágicos, extraños amores con parejas casi imposibles, poderes sobrenaturales, magia y cambios radicales de guión... Eso 
es al o que nos tienen acostumbrados las Clamp, y en esta ocasión han cumplido con todo, el chico del que se enamora de 
otro chico y que no es correspondido, protagonistas con poderes que además usan conjuros de magia, y un final triste donde 
los haya en el que se muere la hermana del protagonista por salvarle la vida. ¿Quién quiere más? Pues yo, y por eso debo fijar¬ 
me en el dibujo, en ese estilo serio y estilizado que caracteriza las obras trágicas de estas chicas, un dibujo que nos ayuda a 
hacemos partícipes de la tragedia que vive el protagonista, pues nadie se imagina a un Subaru dibujado al estilo de Angelie 
Layen .. que no digo que fuese a tener su encanto, pero sinceramente no creo que pegase demasiado. 

Lo que realmente me gusta de esta serie son las portadas, en las que en cada número predominaba un color, algo sumamente 
sugerente, y además útil, pues de este modo siempre sabías cuál te habías comprado y cuál no, y además, las ilustraciones de 
este tipo quedan verdaderamente bonitas. 

Si estáis buscando algo que reúna todo y no sabéis dónde encontrarlo, siempre podréis echar mano a alguna de las obras 
de estas chicas, pues, menos mechas, lo han tocado todo; y los robots... será porque, como a mí, no les gustan. Chicas 
listas sin duda 
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Que a las Clamp les gusta que sus obras las protagonicen niño/as no es una sorpresa, 
y tampoco lo es que tengan algún tipo de poder sobrenatural, pero en este caso 
resulta que los chiquillos en cuestión son superdotados (no penséis mal] y, cómo no, 
hay una gran variedad, pues se admiten dentro de este contexto los que sean 
capaces de dominar cualquier arte o sapiencia. 

En este caso, en Gakuen Tanteidan Lo, ni encontrarnos con seres extraños 

(nombre original de La serie), no nos de ningún tipo, sin embargo, Las Clamp, 

tenemos que ir hasta un mundo parale- saben cómo sorprendernos una vez más 




creando un entorno totalmente surrea¬ 
lista, en el que una gigantesca academia 
comparable a una ciudad da cobijo a 
estudiantes de todas las edades, cultu¬ 
ras y materias, eso sí, superinteligentes; 
ofreciéndoles la oportunidad de ir de 
compras, a la peluquería, a un restau¬ 
rante, incluso posee bancos y su 
propio hospital... como os digo, 
más que un campus univer¬ 
sitario es una pequeña 
ciudad totalmente autosu- 
ficiente. Pues bien, la fun¬ 
dadora de esta escuela es 
la empresa Imonoyama, 
encargada de descubrir 
nuevos talentos, tanto 
en las artes como en las 
ciencias o en los depor¬ 
tes. Como comprenderéis, 
pese a tratarse de un cam¬ 
pus universitario, este 
complejo lugar funciona 
más bien como una ciu¬ 
dad y, por tanto, necesi¬ 
ta ciertas normas de 
seguridad; y es en este 
punto en el que 
entran nuestros pro¬ 
tagonistas, pues son 
unos pequeños detecti¬ 
ves encargados de 
mantener la ley y el 
orden. 





















Estos increíbles muchachos, que apenas 
alcanzan la adolescencia, son: el presi- 

dente de los estudiantes, Nokoru, quien 
además es heredero de la poderosa 
familia fundadora del Campus; su guar- 

despaldas Suahi qye adema? de ejer¬ 


el nombre del malo/a, En este caso 
tenemos desde enfrentamientos contra 

un hombre que intentaba echar a su 
pobre y anciana cuñada de su propia 
casa, hasta el rescate del pavo real de 
una adinerada muchacha del campus, y, 



por supuesto, también deberán enfren¬ 
tarse con aquellas chicas que intentan 
ligar con Nakuru, pues al parecer es un 
chico bastante agraciado, y digo al pare¬ 
cer, porque realmente a mí me parecen 
los tres un poco iguales (pero teniendo 
en cuenta que ésta es una serie de tran¬ 
sición, por decirlo de alguna manera, se 
les puede perdonar este tipo de errores 
básicos). 

Decimos que es una serie de transi¬ 
ción, porque parece que esta obra 
intentaba hacer una conjunción de los 
dos estilos Clamp, pues pese a que 
los protagonistas son niños, y todo 
parece muy idílico, los tres chicos fue¬ 
ron incluidos en los tomos siete y 
nueve de X, una de las series más san¬ 
grientas de Clamp, y por supuesto, 
como todos los personajes que apare¬ 
cen en esta obra, están envueltos en 
el Apocalipsis. Clamp Campus 
Detectives apareció después de Magic 
Knight Rayearth y X, y todos sabemos 
(y si no lo sabéis os lo digo yo) la gran 


cer esta función, también es secretario 
del consejo de estudiantes y parte de 
una de las familias más prestigiosas del 
país en lo que a artes marciales se refie¬ 
re; y por último está Akira, que es el 
tesorero de este mismo consejo y cuya 
especialidad es la cocina (yo desde 
luego no soy superdotada en eso AA ). Y 
ahora vayamos al meollo del asunto... 
¿Qué pueden hacer unos chavales como 
estos para mantener el orden? ¿A qué 
clase de problemas se enfrentan como 
detectives? Pues están especializados 
en rescatar a muchachitas en apuros, 
pues Nokoru tiene cierta habilidad para 
detectar los gritos de angustia de sus 
compañeras féminas (cada uno lo hace 
como puede); aunque no sólo se dedi¬ 
can a resolver casos en los que partici¬ 
pen chicas. 

Los casos son realmente extraños y muy 
diferentes entre sí, huyendo de la cons¬ 
tante repetición que vemos en otros 
autores como con las típicas series de 
magical girls en los que cada capítulo 
es una copia del anterior y sólo cambia 


DOKami raagazína i 















Los trabajos del Estudio CLAMP 
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OPINION 


No podemos decir que Clanip Campus Detectives sea una de las mejores obras de Clamp (en mi opinión es de las peores), pero 
sin duda y con todo ello es mucho mejor que alguna de las que abarrotan el mercado. En cuanto a calidad técnica, no pode¬ 
mos olvidamos de que ésta es una obra de las mismas chicas que hicieron CardCaptor Sakura o X, y por ello nos quedamos un 
poco con las ganas de ver algo de mejor calidad, pero aun así no deja de ser una representación del más puro estilo Clamp. En 
cuanto a la historia, lo único que podemos decir es que, teniendo como antecedentes otros trabajos de estas chicas, ésta la 
vemos algo sosa, sencillamente unos niños superdotados que actúan como detectives; bueno, podemos sacar algún aliciente del 
hecho de que se han centrado quizás más en la parte humorística en esta ocasión, pero lo que siempre nos ha gustado de estas 
chicas son esos cambios tan radicales del argumento en el último tomo, cuando vemos que nada era lo que parecía... sin 
embargo, el guión de Clamp Campus Detectives es demasiado lineal, sin imprevistos de ningún tipo. De todos modos, yo se lo 
perdono ¿y vosotros? 

Y ahora, si no fuese porque se acerca el verano y con él las vacaciones (aunque no para mí) os mandaría a estudiar, para que 
llegaras a ser como Nokoru, Suoh y Akira (pero en más guapo, claro). 


repercusión que tuvo esta serie sobre 
Los aficionados al manga, pues prácti¬ 
camente se puede decir que descu¬ 
brieron a Las Clamp con ella. De modo 
que La versión animada de Gakuen 
Tanteidan Llegó casi sin esperas a La 
pantalla, en forma de serie, y comenzó 
a emitirse el 3 de mayo de 1997 y ter¬ 
minó en octubre de ese mismo año. 


Como veis, fue una serie algo corta, 
pero tenemos que tener en cuenta que 
para realizarla se basaron en los dise¬ 
ños e historias de los tomos, y la ver¬ 
dad es que no son muchos, de modo 
que tuvieron que inventarse muchas 
nuevas historias para darle algo de 
vida a la serie, ya que de lo contrario 
habría terminado siendo la típica en la 


que los protagonistas hacen lo 
mismo una y otra vez, en este 
caso, salvar muchachas. 

El anime guarda una fiel similitud 
con el manga, en cuanto a diseño 
de personajes se refiere, al menos; algo 
que debemos agradecer, pues estas chi¬ 
cas saben cómo dibujar, y pese a los 
cambios en el guión, es una de las ver¬ 
siones más fieles que podemos encon¬ 
trar de un manga. También es cierto que 
en el anime se centran más en los per¬ 
sonajes y en sus relaciones personales 



















KUKEA TU 
MÓVIL CON 
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322230 :i4id72 Don‘t li< 

322289 341567 My spirit flie* to you 
322323 '! 64 No quiero verla más 

322434 341718 El Cuerpo del Deseo 
322490 14 . r , t Asturias 


322226 

322296 


341420 Antes que ver el 
341587 Cien Gaviotas 
341540 Marta,Sebas,Guille... 
341482 Hungup 
341712 Dj DMP • Yo soy tu gatlta 
341562 Eras tú • Merche 
341567 My spirit files to you 
341477 Vacaciones 
341582 Mi mundo sin ti 



DESCÁRGATE LOS SONIDOS REALES DE LAS 
FRASES FAMOSAS MÁS DIVERTIDAS 




341666 Mini yo ven y cómemela - Dr Maligno 
341671 Quieres dejar de trabajar... - Tamara 
341664 Che quieres coger el telefono • Boludo 
341668 Que te está sonando el móvil mamonal 
341669 No seas moñas tío coje el telefonoll 


Cogee 
341093 Qué pa 

341411 El protector • Torrente 3 
340979 La Mochilaah - Pocholo 
341091 Pluma Gay 


341670 Jaai tu móvil que tiene de to • Gitano 
341410 Te voy a dar una samanta - Mamón 
341409 Orgasmo Sexual • Chiquito 
341667 Coje el telefono OLE!-Gitana 
341180 Como el Lulsnia no se entera 


gQI^I G l ,HAZ QUE TU MÓV,L CANTE UN GOL DE TU e q u|po! 
500®®®®®^ 



341651 Gol del Madrid 
341643 Gol del Barcelona 
341658 Gol del Valencia 
341660 Gol del Zaragoza 


341654 Gol del Osasuna 341646 Gol del Celta 

341653 Gol del Mallorca 341650 Gol del Getafe 

341647 Gol del Deportivo 341655 Gol del Racing 

341659 Gol del Villarreal 341644 Gol del Betis 

341642 Gol del Atl. de Madrid 341649 Gol del Español 341657 Gol del Sevilla 

341641 Gol del Ath. de Bilbao 341656 Gol de la Real 341640 Gol del Alavés 


KEKONTESTES 'persona qSeIÍlamb inbivoí? Poquito el chocolatero 

_ .... ' :POMTF Pl TOMO RPA1 l>F 


"¡Que te llama tu novia fllpao que no te enterasI’ 


Novia Novio Amiga Amigo Madre Padre Jefe Abuela 


¡PONTE EL TONO REAL DE 
PAQUITO EL CHOCOLATERO 
I CANTADA CON TU NOMBRE! 




Coste SMS: 1'2 € ♦ Iva. Apdo. correos 559 de CASTELLÓN, info@telelogo.net SGAERMV&M/516/12/9018 (Los tonos reales son versiones del original) COMPATIBILIDADES POLIFÓNICAS: Móviles con MMS y WAP. REALES: Nokia: 3200, 3300, 3600, 3620. 3650, 
6230, 6600, 6630, 6810, 6820, 7200, 7600, 7610, 7700 Motorola: V300, V525, V600, T720, T720Í Sharp: GX20 Panasonic: X70 Siemens: SX1, S55 Sony Ericsson: P800, T610, Z600, T200, T300, T68I Sagem: myX-5m, myV-65 Alcatel: 535, 735 JUEGOS: Alcatel OT355, OT556, OT556T, 
OT557, OT565, OT735, OT756 LG C1100, C1200, C2200, F2100, T5100 Motorola C380, C381, C384, C385, C650, E1000, E365, E398, E550, T720, V180, V185, V220, V3, V300, V303, V4, V400, V400P, V500, V525, V525M, V535, V547, V550, V551, V600, V620, V635, V80, V980 
Nokia 2600, 2650, 3100, 3100B, 3105, 3108, 3120, 3125, 3200, 3205, 3220, 3230, 3300. 3600, 3620, 3650, 3660, 5100, 5140, 6012, 6020, 6100, 6108, 6170, 6200. 6220. 6225, 6230, 6260, 6280, 6560, 6585, 6600, 6610, 66101, 6620, 6630. 6651, 6670, 6680, 6681, 6800, 6810, 6820, 6822. 
7200, 7210, 7250, 7260, 7270, 7600, 7610, 7700, N70, N90, NGAGE Panasonic X400, X60, X700 Sagem MYC4, MYC5-2, MYV55, MYV65, MYV75, MYX4, MYX5-2, MYX5-2T, MYX7 Samsung C200, D100, D410, D500, D500E, E300, E330, E600, E610, E630, E700, E710, E715, E720, E800, 
E800N, E808, E810, E820, E820N, E850, P400, P510, P730, S200. S300, S300M, X100, X427, X480, X600, X610, X640, Z105, Z107, Z130 Sharp V801SH, 802, 902, GX10, GX15, GX20, GX25, GX30 Siemens C65, C65V, CF62, CT65, CV65, CX65, CX70, CXV65, M65, S65, S65V, SK65, SL65, SX1 
Sony Ericsson F500I, J300, K300, K500, K500I. K600, K700, K700C, K700I, K750I, P900, S700, S700I, S710, T610, T616, T630, T637, V800, Z1010, Z200, Z500, Z600 CAM GAMES: Nokia 3230, 3600, 3620, 3650, 3660, 6260, 6600, 6620, 6630, 6670, 6680, 6681, 7610, 7710, 9500 Siemens SX1 




































































































Fondos 


Envía FOTO OKI seguido del código del fondo elegido al 7775 



J. 




I 
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1944 81945 81946 81947 



83074 81256 81246 81109 81020 81012 




82586 82587 82588 82589 82590 82591 82592 


82593 82594 


82597 82598 82068 


Polifónitos 


Envía POLI DKI seguido del código de tu canción al 7775 

N° Licencia SGAE: SGAERMV&M/35/581/06/80406 


'lltf | 

Envía JUEGO DKI seguido del código del juego al 7775 



KILL BILL- SILVIDOS 706S9 OASIS - LYLA 70640 

ANUNCIO COCACOLA 70449 DEPECHE MODE - PRECIOUS 70644 

CRAZY FROG • AXEl F 70465 MARIAH CAREY - SHAKE IT OFF 70646 

SORAYA ARNELAS • MI MUNDO SI TI. 70660 JAMES BLUNT - GOODBYE MY LOVER 70647 


AtSS R IH W Or 


SHAKIRA - ILLEGAL (CARLOS S.) 70661 MELANIE C - FIRST DAY 

SERGIO R. - COMO CAMBIA LA VIDA 7066? MADONNA - SORRY 


MERCHE - ERAS TU 
MIRANDA-YO TE DIRE 
KELLY CLARKSON - WALK AWAY 
SODA STEREO-MUSICA LIGERA 
MADONNA - FORBIDDEN LOVE 
MIRANDA • DON 
MALÚ • DILES 


70663 GOOD CHARLOTTE - WE BELIEVE 

70664 HOMBRES G - NO LO SE 

70667 JIMMY BAD BOY - BAILANDO 

70668 LOS PECES - MERODEANDO 

70669 CHAMBAO - POKITO A PORO 

70670 HOOBASTANK - DISAPPEAR 

70671 IGUANA TANGO - VOLVERAS 



te? 


¡i Hax amigos 
y amigas 
enrollados!!! 



E n v i ci 
CHAT DKI 
al 7 775 


BOB SINCLAR • LOVE GENERATION 70635 SANTA FE • ESTO ES PATI 


RAMMSTEIN • ROSENROT 70642 EL CANTO DEL LOCO - CONTIGO 

HIM - GONE WITH THE SIN 70645 GREEN DAY - KING FOR A DAY 

YING YANG TWINS • VVAIT 70648 EVANESENSE • HELIO 

EL BARRIO-QUERIDA ENEMIGA 70652 RAMMSTEIN - ASCHE 

EL CANTO DEL LOCO-BESOS 70655 METALLICA - HIT THE LIGHTS 

EROS RAMAZZOTTI - NO ES AMOR 70657 USHER • CONFESSIONSII 

EROS RAMAZZOTTI - NUESTRA VIDA 70658 AKON - MR LONELY 

U2 - CITY OF BLINDING LIGHTS 70634 FOO FIGHTERS - BEST OF YOU 

BEYONCE • NAUGHTY GIRL 70638 BON JOVI • HAVE A NICE DAY 



manga de los que ves? 

Manda un SMS con 
VMANGA DKI al 7775 y... 

...¡Sorpréndete! 


Alcatel:OT556,OT556T,OT565,OT756.8enQ:S6€0C,S700.LG:C2200 t C3300,F2300.Motorola:C380,C38S,C650, 
C651,E1000,E1050 t E398,£550^1050^180,7200,V220,V3,V300,^V500,V505,V525.V535,V547,V550,V551,V600. 
V620,V635 > V80.Nokia:265Q,3100 ) 312Q,3200 1 3220,3230,3300,3510i,3600,3620,3650,3660,5100,5140,6020,6021, 
6100,6200,6220,6230.6260,6560,6600,6610,66101,6620,6630,6670,6680,6800,6820,7200.7210.7250,7260,7610, 
7650,N-Gage,N-GageQD.Panasonic:X200,X60.$agem:my-C4,my-C5-2,my-C5-2T,my-X5-2,niy-V55,my-V65,my- 
V75my-X4,my-X7.Sharp:GX10,GX20,GX25,GX30.Sony-Ericsson:F500i,K500,K700,K750T610,T616,T630.T637, 
V800Z1010Z500,Z600Z800.Motorola:C975,E398,E550,T720,V3,V300,V500,V505,V525,V535,V547,V550,V551, 
V600,V620,V635,V80.V975,V980.Nokia:3510i,6010.Sagem:myC5-2,myC5-2T,myV-55,inyV-65,myV-75,myX-4. 
myX-4T,myX-7,myX5-2,myX5-2T.Sharp:GX10,GX20,GX25,GX30.-LG:5300¡,5400,7100.Motorola:C975,E398, 
E550,T720,V3,V300,V500,V505,V525,V535,V547,V550,V551,V600,V620,V635,V80,V980.Nok¡a:3100,3120,3200, 
3220,3230,3300,3410,35101,3600,3620,3650,3660,5100,5140,6010,6020,6021,6100,6200,6220,6230,6260, 

6560.6600.6610.6620.6630.6670.6680.6682.6800.6820.7200.72107250.7260.7600.7610.7650, N-Gage, 
NGageQD.$amsung:E330,E630,E700,E800,E808,E820,X460.Sharp:GX10,GX20,GX25,GX30.Siemens:CT56, 
M50,M55,MC60,S55,S56,SL45¡,$L55,SL56.$ony-Er¡csson:T61Q,T616,T630,T637,Z600.-Motorola:C975,E398, 
E550,V3,V300,V500,V505,V525,V535,V547,V550,V551,V600,V620,V635V80,V975,V980.Nokia:3100,3120,3200, 
3220,3230,3300,35101,3600,3620,3650,3660,5100,5140,6010,6020,6021,6100,6200,6220,6230,6260,6560,6600, 

6610.66101.6620.6630.6670.6680.6682.6800.6820.7200.7210.7250.7260.7610.7650, N-Gage, N-GageQD.Sagem: 
myC5-2,myC5-2T,myV-55,myV-65,myV-75,myX-4,myX-4T,myX-7,myX52.Samsung:E330,E630,E700,E800,E808, 
E820,X460.Sharp:GX10,GX20,GX25,GX30.Siemens:A65,C60,C61,M55,MC60,S55,S56,SL55, SL56. 


Dinámitos 

Envía DINA DKI seguido del código del dinámico elegido ol 7775 


4395 4398 4603 4614 
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4104 4108 4160 4161 


Sonidos Reales Videos 


Envía REAL DKI seguido del código de tu sonido al 7775 


Todo para tu 

MÓVfll 


ET 

8109 

CORRER 

8222 

a REY 

8101 

EXPLOSION 

8273 

CRUZ Y RAYA 

8147 

EYOYAS 

8159 

GALIO 

8271 

CUCO 

8276 

EMILIO PORTERO 

8216 

GATO 

8270 

ALBAÑIL 

8162 

EN LA SELVA 

8274 

GITANO 

8183 

JUNGLA 

8267 

GRIUO 

8269 

APLAUSOS 

8282 

MONO 

8263 

GUIRI 

8119 

BART SIMPSON 

8240 

MOSCA 

8262 

HISTERICA 

8121 

BEBE 

8239 

AMANTE 

8090 

HISTERICO 

8122 

BORRACHO 

8096 

DABADABADO 

8219 

AUSTRONAUTA 

8205 

CAMPEONES 

8095 

OPAOPA 

8197 

AVIONETA 

8281 

CANARIO 

8277 

ORANGUTAN 

8258 

MOTOadfTA 

6261 

CONUC 

8228 

ORGASMO CORTO 

8196 

MU FUERTE 

8111 

CONDUCTOR 

8204 

DON OMAR 

8218 

PAPUCHI 

8138 

CORRECAMINOS 

8223 

EL PADRINO 

8195 

PATO DONALO 

8181 


Envía VIDE DKI seguido del código del video elegido al 7775 

. IÍIIüsJ 


fe« 


fcVI 

3111 


Coste del SMS: 1,20 euros IVA no incluido (Requisitos para la descarga de contenidos: 2 sms para fotos color, animaciones, videos, 4 sms para juegos). Coste conexión wap según operador y a cargo del usuario. Sus datos 
serán incluidos en un Fichero titularidad de Clasificados NET SA para la gestión del servicio de Contenidos SMS, y para ofrecerle promociones futuras. Para acceso, cancelación, rectificación y oposición: Apartado de Correos 
18171 • Madrid 28080. Todos los contenidos son para móviles wap compatibles con fondos a color y videos. - 2003 GamelofL Alt Rights Reserved. Gameloft and the Gametoft logo are trademarks of Gameloft in the US and'or 
other countries. Rayman, Rayman 3, Spiinter Cell. Speed Devils, Ubi Soft and the Ubi Soft logo are registered trademarks of UbiSoft Entertainment in the US and'or other countries. Rainbow Six and Rainbow Six: Raven Shield 
are trademarks of Red Storm Entertainment Inc. in the US and/or other countries. Under license by Ubi Soft Entertainment Red Storm Entertainment Inc. is a Ubi Soft Entertainment company. © 1989 Jordán Mechner. AH Rights 
Reserved. Prfnce of Persia and Prince of Persia The Sands of Time are trademarks of Jordán Mechner used under license by Gameloft Based on Jordán Mechner's Prince of Persia. 
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El |u»po oficial da la famosa 
bailarina Ja alrip iaaaa, 
pratanta cinco chicas. No | 

dajit qui Suiina ti 
engafla, sabe qua as 

buanay medirá tu inganio I 
durante todo al juago. 
Tendrá* la oportunidad 


02004 Ganfct Al Ityfc tened 
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UiTU MESSENGER EN TU MÓVIL.-DESCARGATELO V CHATEAIII 

envía MSG34 * espacio +2269 al 7494 

“V myv ya lllrtl ° U8n ***“•a*«eaniárt«io li ' T0 “° n s 
■ Al ' llklSVo y comenzar a ctiatearll! D t Mtsstí 


QCD-lÍ^LíJ 

«) SMGZtt) 


84724 El bueno, el malo y al foo 


80017 MMoa hipóstila 
84940 8uo on Nueva York 
80143 La Pantera rosa 
84067 El Exorclsta 
84231 Bar coyote 
84064 Darth vbdsr Marcha! 
83883 Fraggls Rock 
85606 VMi da Amolla 
80108 BannyHII 
83834 La abala maya 
80096 Pulp FÍction 


85508 Pasión do gaviones 1 

80498 El fontasma de la opera ^ 
84560 Curro Jiménez 
84697 C8I Las Vegas ^ 

88171 /Wiundo Audi A4 - 1 got llfa 
84759 Gladiator 
80025 The Slmpsons 
80044 Rodcy 


86973 Ella y yo 

89085 Rumbatom pe mi guariere 

88015 Rakata 

85103 Bala morena 
85145 Pobre diabla 
85343 Noche de travesura 
85773 Yo soy tu maestro 
85992 Mayor que yo @ 

85609 Gata llera ~ 

84826 Dale don dale 
85113 Dile % 

85249 Hasta cuando s 

85548 La vampiresa ~ 

88189 Rompa 

88016 Gasolina » 

84760 Obsesión 5 ? 

85166 Amor de colegio a? 
35485 Te quiero 


ci uuonu, 01 malo y ei 100 

8onldo THX 
Darth Vader 
R2D2 

Grito de Tarzan 

20th Century Fox 

Pescao es mu rico 

Aquí llega torrante 

Si sueno pues me coges. 

Chewacca 

Risa contagiosa 

Gremlins 

Ring ring con voz 

Good mornlng Vletnam 

Phone boma.... 

Startrek 

Se me escucha o no? 
Pepsl artos 50 


85894 Popcom-Anuncio Cllo 
85441 Virano azul 
80194 Dlrly Dancing Tima of Ufe 
80048 El cocha fantástico 
83648 La famlia Munster 
83901 Zorba al gtiogo 
84440 El soflor do los anillos 
80074 El oquipo A 
80125 Mortal Kombat 
84437 Shh Chan 
85219 Nblkswagon Golf 
80174 Expediento X 
80082 La Pantera Rosa 
80131 BuflVCazavampiros 
84660 SWAT 

85083 Aquí no hay quien viva 
84206 Moon rkror 
80065 Friendo 


Godzflla 

Criatura Infernal 
El gordo y el flaco 
Houston we heve a problem 


77437 Cogelo de una puta vez 


83728 Crono Trlgger 


% Como una mascota real ^ coo K 
J pero no tan sucios, lOOO 
Icón los TAMAGOCHI podrás H f 
/ jugar desde tu móvil. 1 - ^ 
Mantón su tazón de alimentos 
lleno y asegúrate que anda >• Pl 
mucho para que esté contento... —4 ii 
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enes in nokci y quieres qulor edogo de operador de luponlolo envió BLANCO 015477. Número d© alenden al cíenle 902013016. N® IIC. $GAÉRM\«M/513A39A019. Ulfeando tos servidos de movlunlyeiso, el número de md 
»nuestros cientos queda reostrado en uno base de datos (N* 2050120079 - agenda de protección de datos) cuyo responsobtees f ROGGIE S.L y podrá ser u!izado para etervb gratuito de información y promociones relack 
Puede darse de baja así como ejercitar el derecho de acceso, rectifcaáón, concelaáón u oposición con tan sólo enviar un correo indicando et número de teléfono a info®movfbniveiso.com o lomando al 
?0l3ó33. Poífúrwcos, true Iones, lemas, sonoromos, apicaciones, juegos ymms necesitan varios mensajes (ej. 3 para sonidos reales y temas, 5 para aplcacones), fogos y tonos se descargan con un solo mensaje, 
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[(imagen] 


2074 Sudoku 

2094 Movilmaskota Pulpito 

1410Tragacocos 
1457 Prlnceof Persia 
1418 New York Nights 
1180 Trivial Pursdt Mobile Edition 
1429 Monopoly 
1468 Mobidogs 
1438 Lemmings 
1267 Strip Poker I 
>1011 Siberian Strike 


iTiEMfl52 


IMNOSENVIA1 


trip.er;^] 


MUSICA eAV 


rüstññcimüs] 

| FAVORITAS lili 

tu novo 


envía MUSIG74 + un espacio 
+ el código de la canción al 78i 

6927 Rumbatom pa mi guerrera «ícoo > 

4288 Eras tu mokue 

6151 No quiero verla mas topa 

3871 Te légalo CAfitos PAtrr,: 

6622 Hips dont lie shanra 

4381 Love gen eration bdbs'Nciar 

3798 Lonety akon 

3885 Yourebeautlful jahzsbivnt 

5670 Sony madonna 

3714 Nada fue un error con 

6674 Despierta eoupnc 

4318 Soy gitano CAmpouoeiA. cui 7244 Ring Ring 

2 790 Trafítc cu tiesto 3728 M.iva hm 

3722Withoiwithout you v 3727 Dancing queen 

5460 MI spirit tiles to you / ' - 6659 Hete Befe 

4286 Como el agua •'* rf laisla 6698 Let Ihere be rock 

6150 Besos a c an n»n 1 . u y o 6697 H gh voliagp 

3678 Misión Imposible oney /•■ juscyi 6696 Forlhose i&oot to rock 
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En una ápnca en la que craemns qua tndn está ya 
inventado, llegan las Clamp y nos hacen ver que no es asi. 
¿Cuál pensáis que es el juguete definitivo? Pues no. no 
os la consola, ni el ordenador, son los Angelic layers, 
unas muñecas que puedes crear (y casi darles 
vida!, nara iuuar con ellas en torneos. 
























Clamp, en esta ocasión, nos sorprende 

con una historia sorprendente por sus 
protagonistas, pero no por La elabora¬ 
ción de un guión demasiado complejo 

(es bástente sencillo, como es costum- 

bre en estas chicas). 

Los Angelic Layeres son unas muñecas 
que "nacen" de un huevo y son total¬ 
mente moldeables, es decir, les puedes 
dar el aspecto que quieras y elegir sus 
cualidades físicas (agilidad, velocidad...). 
Estas muñecas se manejan mediante la 
mente, y normalmente se utilizan para 
participar en torneos, a los que se les 
da tal importancia que incluso se 


retransmiten por televisión, Como casi 
todas tas series de Clamp, al igual que 

las de otros muchos autores, AngeLic 
Layer se dio a conocer en 1999 en la 
revista mensual japonesa Nayakoshi, 

dedicada especialmente al 5hojo (esta 

revista también dio cobijo en su momen¬ 
to a Magic Knith Rayearth y CardCaptor 
Sakura ). Esta serie se compuso un poco 
más tarde por 5 tomos que publicó la 
editorial Kadokawa Shoten; aunque a 
nuestro país llegó de la mano de Ivrea. 
Más adelante, viendo el considerable 
interés que la serie despertaba, llegó a 
la pantalla en una serie animada de 26 
capítulos. 



ARGUMENTO 



En esta serie, conocer a todos los per¬ 
sonajes es algo progresivo, ya que con¬ 
seguimos conocerlos gracias a la parti¬ 
cipación de la protagonista Misaki en 
los diferentes torneos a los que se pre¬ 
senta con su nueva muñeca. Y para 
comenzar a saber más de esta chica y 
de los torneos y de todo lo demás... lo 
mejor será que empecemos a hablar de 
la serie y, por supuesto, de su protago¬ 
nista, Misaki Shuzuhara, una chica de 
12 años que está a punto de comenzar 
4 o curso y que lleva 8 años sin ver a su 
madre (por ese motivo se va a estudiar 
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a Tokio, para estar con ella), Estando en 
la estación, Misaki pierde el tren que le 

llevaba a casa de su tía y, mientras 
espera, se queda embobada mirando 
una de esas enormes pantallas que hay 

repartidas por Tokio, en la que están 

retransmitiendo un combate entre dos 
extraños muñecos. Uno es parecido a 
un ángel y le conmueve enormemente, 
así que decide comprarse, sin dilación 
alguna, un muñeco parecido; eso sí, 
después de averiguar qué son y para 
qué sirven gracias a lechan, un extraño 
personaje que aparecerá a lo largo de 
la serie para aconsejar a Misaki, y que 
en esta ocasión le ayudará a elegir a su 
Angelic Layer. 

De este modo, Misaki deja la estación y 
va en busca de una tienda en la que 
poder comprar todo lo necesario para 
crear su propio muñeco. Cuando al fin lo 
consigue todo, se da cuenta que se ha 
gastado todo lo que tenía y que no le 
queda dinero para coger el tren. Así que, 
viéndola en esta situación, es la policía 
la que se encarga de llevarla hasta casa 
de su tía, donde, sin pérdida de tiempo, 
comenzará a crear su muñeca, a la cual 
llamará Hikaru y poseerá el don de ser 
pequeña, ágil y rápida (como el ángel 
que tanto la impresionó en la estación 




































Los trabajos del Estudio CLAMP 


U 


de tren). Al día siguiente comienza su 
vida escolar, y es en el colegio donde 
encontramos a los amigos y demás pro¬ 
tagonistas de la serie, como por ejemplo 
Koutarou, Tamayo y Hatoko, quien ayu¬ 


dará a Misaki a vestir a su muñeca, pues 
ésta no sabe coser y no le había hecho 
ropa a su muñeca todavía. En este 
momento vuelve a aparecer lechan para 
enseñarle a manejar a Hikaru (hay cen¬ 



tros de entrenamiento dispersados por 
la ciudad), y al ganar su primer combate 
obtiene el preciado carné de entrenador 
de ángel. Su segundo combate es con¬ 
tra una de las más famosas y aclamadas 
entrenadoras, Hatoko, que resulta ser la 
hermana pequeña de Koutarou, una chi¬ 
quilla que, sin apenas esfuerzo, vence a 
Misaki y a su ángel; pero en lugar de 
reírse de ella por eso, le propone que se 
entrene y participe en el Torneo 
Regional Kantou para poder volver a 
competir. 

Es en este torneo donde conocemos al 
resto de protagonistas de la serie, como 
Ringo Seto, una idol siger que también 
es famosa por sus combates, u Oojiro, 
hermanastro de lechan, el cual también, 
al igual que éste, le dará consejos para 
vencer en los torneos y seguir avanzan¬ 
do. Finalmente, Hatoko pierde un com¬ 
bate y, entristecida por no poder luchar 
contra Misaki, le hace prometer que 
ganará el torneo. Misaki llega a la final, 
en la que se enfrenta con Sai 
Jouncuchi, conocida popularmente 
como “la máquina de hielo". Este ángel 
es muy duro, pero finalmente la agili¬ 
dad de Hikaru la hace alzarse con la 
victoria, con lo que Misaki se clasifica 
para el Torneo Nacional Zenkoku, con lo 
que podrá ver cumplido su sueño de ver 
al ángel que tanto la impresionó en la 


































estación y el tan ansiado reencuentro 
con su madre, a la que todavía no ha 
conseguido ver. Como es normal en 
estos casos, los amigos de Misaki le 
preparan una fiesta en casa de su tía, y 
a ella asisten todos los que han sido 
vencidos por ella en el torneo, aunque 
también aparecen por allí Shuuko, 
actual campeona del torneo y la madre 
de Misaki, aunque esta última no se 
deja ver, pues está muy enferma y no 
quiere que su hija la vea en ese esta¬ 




do... de modo que abandona la fiesta 
antes de que nadie pueda verla. 

Y ahora comienza una nueva etapa y un 
nuevo torneo, el Nacional De Zenkoku, uno 
de los torneos con más prestigio, en el que 
sólo participan entrenadores de un gran 
nivel... Nuestra Misaki parte como una de 
las favoritas para ganarlo; eso sí, antes 
deberá conseguir vencer a Sai y a Oojirou. 
Entre todo esto, como podríais esperar, 
tenía que aparecer algún elemento sor¬ 



presa, algo que marque el estilo 
Clamp... Pues veréis, tenemos una espe¬ 
cie de triángulo amoroso casi imposible 
de descifrar, en el que Misaki atrae 
tanto a chicos como a chicas, pues su 
mejor amiga Hatoko (al estilo de Sakura 
y su amiga Tomoyo) pretende compartir 
con nuestra protagonista algo que per¬ 
sonalmente vemos más allá de la sim¬ 
ple amistad. Por supuesto, también hay 
chicos interesados en ella, Shuuko es el 
candidato más fuerte a compartir algo 
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libro de bocetos, pues los dibujos 


parecen eso realmente, líneas rápi- 

das que dan agilidad al guión pero 
que en ocasiones defraudan un 
poco, pues estamos acostumbra- 

dos a cierta calidad por parte de 

estas chicas. 


encontrándola en un parque llorando 
totalmente desconsolada. Finalmente, 
como en todas las grandes historias, todo 
se arregla, pero nos queda saber quién 
gana el torneo, quién termina como pare¬ 
ja de quién y tantas otras cosas, que yo 
no os voy a desvelar, ya que así podréis 
disfrutar de esta fabulosa serie. 

Angetic Layer es una serie puramente 
comercial, que busca atraer al público 
gracias a su acción rápida y divertida, y 
se aleja totalmente de los cánones fija¬ 
dos por las Clamp (si se les puede lla¬ 
mar así) en cuanto a estilo artístico se 
refiere. Más cerca de Card Captor 
Sakura que de ninguna otra, AngeLic 
Layer se podría definir como un enorme 


PERSONAJES 
Misaki Suzuhara 

De carácter parecido a Sakura, la 
protagonista de AngeLic Layer es 
una chica dicharachera, alegre y 
divertida a la que no le cuesta 
nada hacer amigos. Lo sorpren¬ 
dente de esta chica nos llega a través 
de su habilidad para manejar los ange¬ 
líes, pues en ese mundo hay que entre¬ 
nar muy duro para conseguir el nivel 
que ella ha alcanzado en muy poco 
tiempo... pero esas son las ventajas de 
ser la protagonista. Su relación con 
Tamayo y Koutaru tiene más que seme¬ 
janzas con el triángulo Sakura, Tomoyo, 
Shaoran, pero ya sabemos que a las 
Clamp les gustan esta clase de juegos 
en los que buscar lo parecido a otras de 
sus series es habitual. 


Koutaru Kobayashi 

Chico tímido y reservado, semejante al 
Shaoran de Sakura, (es inevitable que 
aparezcan parecidos, ya que las dos 
series se llevan poca diferencia en cuan- 


con Misaki, pero también tenemos a 
Koutaru y a Oojirou; éste último en reali¬ 
dad no siente esa clase de sentimientos 
hacia ella, sino que lo que en realidad 
ocurre es que fue el primer novio de la 
madre de Misaki. ¿Os parece enrevesa¬ 
do? Pues aún hay más. 


A lo largo del torneo, Misaki consigue 
salir victoriosa de todos sus combates, 
con lo que se clasifica para la final, en la 
que se enfrentará con su propia madre, 
poseedora del ángel blanco que la des¬ 
lumbró al principio de la historia. Misaki, 
que no comprende por qué su madre no 
ha querido verla hasta ese momento, 
huye del torneo, y su madre, en un gesto 
totalmente maternal, sale en su busca 


IQUaiUi sasazíae 





























to tiempo de realización), su familia 
posee un dojo, en el que entrena y ense¬ 


convirtiendo en su mejor amiga ¿Querrá 
cambiar a Koutaru por Misaki? Lo cierto 


para el final de sus historias, Por último, 
decir que esta historia se encontraría 


ña a Misaki nuevas artes para vencer en 
Los combates. Está Locamente enamora¬ 
do de Misaki, pero no se atreve a confe- 
sárseLo. Además, es eL mejor amigo de 


es que es un poco chicazo, pero sus ver¬ 
daderos sentimientos hacia nuestra pro¬ 
tagonista sóLo Los conoce eLLa misma (y 
Las Clamp por supuesto). 


dentro de Las de estilo "juvenil", donde 
el dibujo tiene un marcado aire infantil y 
resulta mucho más comercial, dando 
Lugar a multitud de objetos propicios de 





OPINION 


Personalmente, ésta es una de las series más atrayentes de Clamp, ya que posee un estilo 
directo y sencillo pero a la vez cuidado y un guión simple en el que no tenemos que andar 
intentando averiguar qué ocurrirá a cada momento, sino esperar a ver el resultado de los comba 
tes. El estilo viene muy marcado por la obra anterior, CardCaptor Sakura , pero en ésta es 
mucho más fluido; nos permite ver la facilidad que tienen estas chicas para crear sus obras, 
pues con apenas unos trazos son capaces de definir todo un carácter como el de Misaki. 

Supongo que a todos nos gustaría poseer esa facilidad y ese talento para crear, y también, 
por qué no decirlo, uno de esos ángeles para jugar de una forma entretenida y diferente. 

No me gusta fomentar la violencia, y si bien se podría decir que una lucha entre muñecos 
puede resultar algo hostil, también lo es el hecho de que los jugadores quieran tanto a 
esos muñecos que son capaces de casi cualquier cosa para que no se lastimen. En fin, sólo decir 
que el manga pierde bastante en comparación con el anime, no sólo por ver los combates en acción 
sino por la calidad del dibujo, que resulta bastante mejor que en las páginas; pues como ya he dicho 
parece más un boceto que un manga. Estas chicas logran éxitos con cualquier cosa; si realmente lan¬ 
zaran al mercado un libro de bocetos, tendríamos en las manos un supervenías, pues todo lo que tocan 
se hace mágicamente irresistible. 


Tamayo desde que eran niños y va a La 
misma clase de Misaki. 

Tamayo Kizaki 

Esta chica extrovertida y jovial está 
secretamente enamorada de Koutaru 
desde hace mucho, ya que han sido ami¬ 
gos desde la infancia, pero nunca se ha 
atrevido a decirle nada... y encima 
ahora ha aparecido Misaki, a la que en 
Lugar de ver como una rival se acaba 


Podríamos hablar de muchos más per¬ 
sonajes, e incluso, por qué no, de los 
ángeles de cada uno de ellos; pero 
como veis, no queda ya mucho espacio, 
y lo más interesante es, sin duda, la 
relación que estos tres mantienen entre 
sí, la cual es difícil averiguar... Pero ya 
os avanzamos que finalmente se sabrá 
cómo terminan, pues las Clamp siem¬ 
pre guardan un secreto sorprendente 


ser puestos a la venta, como los muñe- 
quitos de las protagonistas (aunque no 
se muevan por sí solos). 
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Éste es uno de Los trabajos más contro¬ 
vertidos de Las Clamp, y como viene 
siendo habituaL en Las obras deL grupo, 
mezcLan a varios personajes de otras de 
sus series. De modo que La historia está 
un poco cruzada con Tsubasa Resen/oir 
Chronicle, ya que aL finaL deL tomo apa¬ 
rece La misma escena deL encuentro de 
Shaoran con "La bruja". 


Pero dejemos de intentar encontrar 
parecidos y vayamos aL meoLLo de La his¬ 
toria, que seguramente es Lo que que¬ 
réis. En XXXHolic nos encontramos con 
Watanuki Kimihiro, un chico aparente¬ 
mente normaL, a excepción de que 
puede ver espectros (es aLgo así como 
eL niño deL sexto sentido). Pero además, 
aL contrario que aL niño de La peLícuLa de 



Bruce WiLLis, a Watanuki no Lo van a ver 
para que Les ayude, sino que Lo persi¬ 
guen con La aparente intención de 
hacerLe daño... o sea, eL típico fantasma 
maLo, que asusta a Los niños pequeños. 


Un día, aL ser perseguido por uno de estos 
espectros, LLega sin darse cuenta hasta 
una extraña tienda donde Lo recibe una 
mujer LLamada Yuuko (aunque eLLa acLara 
que no es su verdadero nombre). Y aquí 
es donde comienza a trabajar eL taLento 
de Las Clamp, pues resuLta que según La 
tendera, esa tienda sirve única y exclusiva¬ 
mente para conceder eL deseo que 
más anhele aquel que sea 
capaz de dar con ella... aun¬ 
que, por supuesto, este 
deseo se consigue bajo 
un precio (esto vendría a 
ser algo así como el video- 
club de Video Gilí A). 

Watanuki es algo incrédulo y por eso 
sólo quiere saber cómo salir de La tienda 
(¿cómo puede no creer Lo del deseo si 
eL tío ve fantasmas por todas partes?). 
Yuuko decide adivinar eL futuro del 
chico para demostrarle de este 
modo que en realidad es una 
especie de bruja, para que 
de este modo crea en La 
Leyenda del deseo. Y es 
por ello que Watanui 













































Le confiesa que su mayor deseo es dejar 
de ver a los espectros. Yuuko Le promete 
hacer realidad ese deseo, pero a cambio 
tendrá que quedarse a trabajar para ella 
en La tienda, pues como ya Le había 
dicho "todos Los deseos conllevan pagar 
un precio". Así da comienzo esta historia 
con pequeños toques de humor bien 
repartidos, en La que no sólo veremos La 
vida de Wataniki conviviendo con Yuuko, 
sino que además asistiremos a Los casos 
más extraños (hablando de brujería, es Lo 
más normal). 

Como podéis ver, no es una historia 
como para tirar cohetes, Lo cierto es que 
no es demasiado original, pues pode¬ 


mos encontrar multitud de 
referencias a otras obras, ya sea dentro 
del mundo del manga o no. Y es que 
últimamente, Las Clamp están empe¬ 
zando a perder La frescura que Las ha 
catapultado a La fama. Tal vez por ello 
están intentando cambiar de estilo y 
pretenden que ahora sea Mik Nekoi 
quien se encargue de dibujar Los man¬ 
gas. De todos modos, éste sigue siendo 
un trabajo realizado por Mokona 
Appapa. Con un estilo bastante pareci¬ 
do al que nos mostraba en CardCaptor 
Sakura, pero con un entintado mucho 
más agresivo, más detallado, ésta es 
una de esas obras de las que no puedes 
opinar hasta que no te las has leído. 
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En Tsubasa tenemos una de esas series extrañas que tes ha dado por hacer ultmamente 
a las damp, una especie de Cmssover entre CardCaptor Sakura y algo mas, pues Bsta 
obra tiene como protagonistas a Sakura y a Shaoran do CardCaptor Sakura y también 
podemos encontrar a personajes que más tardo aparecerán on XXXHofc. 



Como podéis ver, las Clamp lo aprove¬ 

chan todo para crear sus trabajos. Ésta 

es una historia paralela a la de 
CardCaptor Sakura en la que Sakura y 
Shaoran son amigos de la infancia. 
Shaoran OS el hijo de un arqueólogo y 
Sakura es la princesa del reino de Clow, 
Toya es el rey y Yukito es consejero del 
rey. Todos los personajes con nuevas 
categorías... eso es todo. 

Como ya os he dicho, el padre de 
Shaoran es arqueólogo... durante una 
excavación, encuentran unas extrañas 
marcas de alas grabadas en la piedra. Al 
mirarlas, éstas intentan tragarse a 
Sakura al tiempo que a ella le salen 
unas enormes alas. Shaoran consigue 
salvar a Sakura y las alas se convierten 
entonces en miles de plumas que se dis¬ 
persan por todos lados. Es entonces 
cuando Sakura entra en una especie de 
coma. Al salir de las ruinas, se encuen¬ 
tran a Toya, que ha estado luchando 
contra un ejército de ninjas (sí, de ninjas 
¿qué pasa?). 

Yukito les dice que Sakura está así 
porque las plumas que formaban las 
alas eran sus recuerdos y sin ellos no 
es más que un cuerpo sin vida (un 
cascarón sin alma) y les dice que la 
única manera de salvarla es envián¬ 
dola con la “Bruja de las dimensio- 
nes“(a la que más tarde también 
encontraremos en XXXHotic). Esta 
bruja, como es habitual en ella, le 
pone un precio al deseo de Shaoran 
de viajar por diferentes mundos en 
busca de las plumas con un muñequi- 
to llamado Mokona... y el precio es 
nada más y nada menos que su reía- 






















ción con Sakura, es decir, que si Logra 
encontrar todas y cada una de Las 

plumas que formaban Los recuerdos 
de Sakura, él y Sakura nunca volve¬ 
rán a estar juntos. En su viaje, 

Shaoran conoce a otras dos personas 

que también desean viajar por los 
mundos paralelos y que lo ayudarán 
en su viaje: Fye, que proviene de otro 
mundo y que conoce a Chii (Chobits), 
y Kurogane, procedente de un mundo 
diferente y que fue enviado por la 
princesa Tomoyo. Estos personajes, 
junto a Sakura y Mokona, tienen 
como misión encontrar las piezas de 
memoria de Sakura, para evitar que 
muera y que recupere su memoria. En 
esta serie (que como veis es una 
amalgama de varios trabajos de las 
Clamp) también aparecen Tomoyo, 
reina del reino de Japón, con algunos 
poderes mágicos; Chii de Chobbits; 
Mokona de MKR y otros personajes 
de X. Pese a que en Tsubasa 
Reservoir Chronicle aparecen Sakura 
y Shaoran, no debéis confundiros, 
pues ésta no es la continuación de 
CardCaptor Sakura, sencillamente es 
un extraño trabajo en el que han 
decidido incluir a personajes de otras 
series anteriores. Una forma como 
otra cualquiera de entretenerse. 


Las diferencias con CardCaptor Sakura 
son bastantes, pues los protagonistas 
son en esta serie un poco mayores y el 
protagonista absoluto en Tsubasa es 
Shaoran y no Sakura, como ocurría 
con la anterior serie; además, 
en este caso es Sakura quien está 
decidida a contarle a su compañero 
lo que siente por él. 
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Este cómic, que en Japón se editó en 
dos versiones, una normal y la otra de 
lujo (con tapas duras metida en una 
cajita y con una postal de regalo), ha 
llegado hace poco a nuestras tierras. 
Por lo que apreciamos, de momento 
no parece haber tenido la misma aco¬ 
gida que en su momento tuvo 
CardCaptor Sakura: cosa extraña, ya 
que los fans de esta serie esperaban 
con impaciencia la continuación de las 
aventuras de Sakura y Shaoran... aun¬ 
que tal vez ya supieran que la obra 
que comento en estos momentos no 
es la segunda parte de tan aclamada 
serie, sino un trabajo totalmente inde¬ 
pendiente. 


OPINION 


En cuanto al dibujo, Mokona Appapa 
es una vez más la encargada de reali¬ 
zar la parte gráfica de la historia, y 
eso sí que podemos decir que lo tiene 
en común con CardCaptor Sakura. 
Tsubasa Reservoir ChronicLe es una de 
las series englobadas en la categoría 
que hemos denominado como juvenil, 
de modo que el estilo que teníamos 
en Sakura se conserva casi intacto; 
aunque debemos tener en cuenta que 
ha pasado cierto tiempo, no sólo para 
los personajes (que son más mayores), 
sino también para las autoras, y, por 
lo tanto, se nota cierto cambio a la 
hora de dibujar. 


Es cierto que cotno tantos otros habría preferido que Tsubasa Reservoir Chroniele 
fuese la continuación de CardCaptor Sakura , pues esperaba poder saber qué ocurría 
al final con la relación de Sakura y de Shaoran; pero bueno, ya que no puede ser así, 

tendremos que conformarnos con este estupendo manga. Podríamos decir que es algo así como la recopilación de varias series, 
pues podemos encontrar a lo largo de las páginas de este trabajo a varios personajes de otros mangas de estas chicas. Sin duda, 
como anécdota es bastante interesante, pero como obra deja bastante que desear, pues aunque el guión es bastante atractivo, 
el hecho que se hayan decidido a reciclar a personajes de otras series, nos da por pensar que talvez se les esté agotando la vena 
creativa. Espero sinceramente que no sea así, pues me encanta la forma que tienen estas chicas de crear historias. 

En cuanto al estilo de dibujo debo decir que prefiero el de Card Captor Sakura , ya que éste tiende más hacia el estilo llamado 
serio, intentando que las figuras sean más estilizadas. Supongo que Mokona lo ha hecho así para remarcar el hecho de que 
ahora Sakura y Shaoran ya no son niños... a pesar de ello sigo prefiriendo el estilo más fresco y original de la anterior serie de 
estos personajes. Aun así son geniales, pues lian conseguido introducir a la Bruja Yuuko tanto en esta serie como en XXXHolie 
al mismo tiempo, es decir, en el misino mundo ficticio y con personajes diferentes con 


los que compartir protagonismo. 
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Con Wisti tañemos una especie de otra de 
joyería ya que es una de las pocas serios 
que ¡ncraWemente no corren a cargo de la 
pinna de Mokona Appapa sino que ha sido 
realizada integramente por Mk NokoL 

Esta obra, como todas Las realizadas 
hasta el momento por Mik, es bastante 
cortita, consta de tan sólo cuatro tomos 
y llegó a nuestro país bajo las protecto¬ 
ras alas de Norma. La historia, la ver¬ 
dad es que no llama demasiado la aten¬ 
ción, parece ser que cuando le toca a 
esta chica ilustrar alguna serie, se 
esmeran menos en el guión, pero aun 
así no deja de ser todo un Ctamp. 

Todo comienza cuando una noche de 
regreso a su casa, el joven médico 
Suichiro Kudo se encuentra un extraño 
ser subido a un árbol (y decimos extraño 
porque es una especie de niño regordete, 
pequeño, cabezón y con alitas). Este ser 
está siendo atacado por un cuervo, y ni 
corto ni perezoso, Suichiro se lanza al res¬ 
cate. Es entonces cuando el extraño ser se 
presenta y dice llamarse Kohaku y ser un 
ángel. Suichiro no hace demasiado caso a 
las palabras de este misterioso ángel, 
pues cree estar soñando, y más aún cuan¬ 
do Kohaku le dice que, por haberle ayuda¬ 
do con el cuervo, está obligado a conce¬ 
derle un deseo. Ante la negativa del doc¬ 


tor por pedir un deseo, ya que no cree en 
este tipo de cosas, nuestra pequeña 
Kohaku (sí, el angelito es una chica) decide 
instalarse en casa de Suichiro hasta que 
este decida pedir un deseo. Dado que tie¬ 
nen que vivir juntos desde ese momento, 
Suichiro decide que Kohaku ayude en las 
labores del hogar, pero no sabemos si es 
porque es un ángel o porque es así de 


torpe... no consigue hacer nada bien, ni 
siquiera durante el día, cuando se transfor¬ 
ma y es como un humano normal (pero 
con alitas)... Por la noche se vuelve a con¬ 
vertir en el ser cabezón y chiquitín que 
descubrimos en el árbol, y pierde sus 
poderes, la pobre no sirve para nada 
entonces, aunque realmente tampoco 
sirve de mucho siendo normal. 


IWhisli 

I Amor entre 
I ángeles y demonios 
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Y ahora comienza el verdadero poder 

Clamp, cuando todo empieza a en reve- 

sarse, al aparecer Koryu, un angelito 
chico, que al parecer es el enemigo natu¬ 
ral de Kohaku. Koryu también tiene el 

mismo problema que su compañera, f)éfó 
el pobre es angelito de día y humano de 
noche, de todos modos tiene un par de 
diablesas que se pueden convertir a 
voluntad en gatas para ayudarle a conver¬ 
tir la vida de Kohaku en un desastre; aun¬ 
que la verdad no sé para qué se molesta, 
si eso le sale la mar de bien a ella sólita 
con lo torpona que es. Y os preguntaréis 
qué hacen un par de angelitos perdidos 
por el mundo terrenal, pues Kohaku bajó 
hasta la tierra para buscar a una arcángel 
amiga suya que se había perdido, y Koryu 
la siguió en su afán de molestarla; pero 
desafortunadamente Dios ha decidido que 
vuelvan a casa, lo cual no le gusta dema¬ 
siado a nuestra angelito, ya que aún tiene 
que cumplir la promesa que le hizo a 
Suichiro: concederle un deseo. Lo malo es 
que si no vuelven en un determinado 
tiempo, no podrán volver a ser ángeles, de 


modo que Suichiro se une a la búsqueda 

de Hisui, la arcángel perdida... Pero cuan- 

do finalmente dan con ella, se llevan una 
sorpresa, pues ha decidido no volver, ya 
que se ha enamorado Kokuyo, hijo del 

señor de los infiernos, y eon amantes, ade- 

más de que ya no puede volver a ser un 
arcángel. Suichiro decide llevar a los dos 
amantes a su casa para no ver triste a la 
pequeña Kohaku, y se quedan todos a la 
espera del inicio de la guerra entre cielo e 
infierno. Mientras tanto, Kohaku es obliga¬ 
da a volver al cielo, donde tiene que deci¬ 
dir si volver a la tierra y pasar sus días 
como humana junto a Suichiro o seguir 
siendo un ángel y olvidarse de él. 

Éste sería el argumento principal de esta 
serie "menor" de las Clamp, y decimos 
menor, no sólo por su corta extensión, 
sino también por su poca calidad. 
Debemos tener en cuenta que estas chi¬ 
cas nos han malacostumbrado con otras 
obras como CardCaptor Sakura, Chobits o 
X, y al llegar trabajos como éste, un poco 
más pobres, nos desilusionan un poco. 


Como ya os he comentado, este trabajo 
pertenece íntegramente a Mik Nekoi, la 

encargada de hacer los personajes SD de 
todas las obras del grupo, por lo que no 
es de extrañar que los tomos de Wish 

estén plegados de estas figuritas peque- 

ñas y graciosas; además, también debe¬ 
mos tener en cuenta que nuestros angeli¬ 
tos se ven obligados a adoptar esta condi¬ 
ción de forma bastante asidua. 

Ésta es una de esas obras de Clamp que 
son difíciles de calificar, ya que normal¬ 
mente se atiende a su estilo de dibujo y 
después a la trama argumental, para deci¬ 
dir si se trata de un trabajo de los llama¬ 
dos serios o bien pertenece al grupo de 
los infantiles. Pero esos parámetros sólo 
los podemos tener presentes si la dibujan¬ 
te es Mokona Appapa, cosa que no ocu¬ 
rre en esta ocasión; de modo que, si tene¬ 
mos en cuenta sólo el guión de la historia, 
se podría decir que pertenece al grupo de 
los serios, aunque con ciertos matices. 
Como bien sabemos, en los trabajos serios 
de estas chicas suele haber amores trági¬ 
cos o imposibles, cosas que, por supuesto, 
encontramos en Wish, ya que tenemos a 
una adorable parejita de ángel y demonio 
casi imposible de llevar a buen fin, y ade¬ 
más la elección que debe tomar Kohaku 
entre su amor por un humano o seguir 
siendo un ángel y volver al cielo. Sin 
embargo, también podemos encontrar 
multitud de muñequitos en SD, algo que 
no es habitual en este tipo de trabajos. Tal 
vez se hayan permitido esta licencia al ser 
Mik la dibujante en lugar de Mokona, o 
quizás pretendían romper un poco con sus 
estilos y experimentar nuevas cosas, lo 
cierto es que no lo sabemos, pero el resul¬ 
tado no está nada mal. 
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Tal vez algunos dirán que ésta es una 

serie menor de las Clamp, y puede que 

así sea, pero eso sólo se podría decir 
teniendo en cuenta las directrices que 
solemos aplicar a estas chicas, y en este 

tase ns es posible* ya que le autora no 

es la habitual. Podemos pensar que tai- 
vez tienen más éxito aquellas historias 
que tienen más acción entre sus páginas 
como Angeiic Layer y sus luchas, o 
CardCaptorSakura y su desesperada 
búsqueda de cartas, pero en realidad 
tenemos otras como Chobits que no 
dejan de ser casi lo mismo que Wish, 
una historia en la que se relata la visión 
de un amor imposible, en el que los pro¬ 
tagonistas deben estar separados o 
como en este caso tienen que separarse. 

También podemos fijarnos en la descrip¬ 
ción tan simple y a la vez tan compleja 
que han hecho de la relación antagónica 
entre el bien y el mal; el mal es represen¬ 
tado en la obra por un chico, principio des¬ 
tructor, y el bien por una chica, que desde 
tiempos antiguos representa el poder cre¬ 


ador (madre natura). Por otro lado, cuando 
uno es humano, el otro es un ángel y al 
contrario, de lo que se deduce que cuando 
uno actúa, el otro no puede estar presen¬ 
te, o puede estarlo pero no actuar; es 
decir, si alguien es bueno tendrá su parte 
de malo, pero no saldrá a flote a menos 
que así lo desee y de forma más simple 
también han representado esta diferencia 
entre bien y mal mediante los colores, 
pues a Kohaku, portadora del bien, la han 
vestido de blanco, color 


representativo de la pureza; y por el con¬ 
trario, Koryu va vestido de negro, el color 
que no deja ver nada, aquél que represen¬ 
ta la oscuridad, lo maligno. No podemos 
dejar de sorprendernos de lo magníficas 
que pueden Llegar a ser estas chicas, pues 
si como en este caso analizamos un poco 
sus obras, nos damos cuenta de que no se 
quedan sólo en contarnos una historia, 
sino que nos plantean toda clase de para¬ 
dojas y temas para reflexionar. 


OPINION 


Personalmente, no creo que Wish sea una de las mejores obras de estas chicas, me gusta la trama, esa eterna lucha entre el 
bien y el mal representada en esta ocasión por nuestros dos angelitos, Kohaku y Koryu, y el tema de los amores imposibles, 
dados por la diferencia de clase social, raza o cualquier otra causa. Sencillamente, creo que las Clamp son geniales, y totalmen¬ 
te únicas a la hora de crear, pues son capaces de llevar a cabo grandes obras como X , CardCaptor Sakura o Chobits , que 
atraen a un gran número de público, es decir, que son más comerciales, o por el contrario, hacer obras como ésta, más perso¬ 
nales, hechas casi para el propio disfrute. Es como si alguien les hubiese robado un pedacito de obra que ellas no querían 
publicar por ser demasiado personal. 

De todos modos, debo que como dibujante siempre he preferido a IVIokona, ya que creo que tiene un estilo mucho más depu¬ 
rado... más profesional en definitiva. Tal vez sea porque IVlik está acostumbrada (u obligada, quién sabe) a realizar sólo los 
dibujitos en SD, y por eso, cuando la sacamos de esa tarea, se encuentra algo perdida (o tal vez sea yo quien esté acostumbrada 
a ver los trabajos de IVIokona y no sepa apreciar el arte de Mik). En todo caso, creo que ésta es una obra bastante bonita y no 
entiendo cómo no ha podido tener más éxito del que ha tenido, tal vez lo que la gente quiere no son historias de amor impo¬ 
sible, sino más acción. 
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Mafe KnUit Riyoirth 

Otra vuelta de tuerca a mundos paralelos 



Magic Knigth Rayearth (o Luchadoras de Leyenda, que es como se dio a conocer aquí 
en España gracias a los chicos de Planeta, que fueron ios encargados de editarla. 


Consta en su versión original de un total 
de seis tomos, tres para la primera parte 
y otros tres en la segunda. Sin embargo, 
al llegar a nuestro país se creyó más 
conveniente dividirla en un total de 
doce, de modo que tenemos la primera 


parte en seis tomos y la segunda en 
otros seis. La primera de las partes de la 
que se compone esta serie, comienza en 
un lugar emblemático y típico en las 
series de las Clamp, la torre de Tokio. 
Hasta este lugar llegan las clases de 


tres institutos diferentes, pues esta torre 
suele ser un lugar bastante concurrido 
por turistas y excusiones escolares. 

Pues bien, de estas tres clases destacan, 
bien por sus personalidades o por sus 
progresos académicos, una serie de tres 
chicas, las cuales, al acercase y estar jun¬ 
tas, abren una puerta a otra dimensión y 
son transportadas a un mundo paralelo 
llamado Zaphiro invocadas por la prince¬ 
sa Esmeralda, que es quien mantiene en 
pie ese mundo mediante el poder de su 
voluntad y gracias a la magia presente en 
ese mundo. Al llegar a ese extraño 
mundo, sólo les da tiempo a presentarse 
antes de que el Gurú Clef, un gran maes¬ 
tro de magia de unos 745 años (que apa¬ 
renta tener unos nueve), las instruya y les 
otorgue el poder de la magia. Estos pode¬ 
res se corresponden, por aquellas casua¬ 
lidades de la vida que sólo ocurren en la 
tele y en pocos sitios más, con sus nom¬ 
bres. De este modo tenemos a Hikaru, a 
quien corresponde la magia del fuego, 
pues su nombre significa luz, resplandor, 
llama y cuyo color representativo es el 
rojo; a Fuu, que significa brisa y viento, 
con el poder del aire y el color verde; y, 
finalmente, tenemos a Umi, que significa 
mar, con el poder sobre el agua asociado, 
el cual va asociado al color azul. 

Clef, aparte de concederles estos dones, 
también les explica que la única forma 
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de salir de Zephiro y regresar a la torre 

de Tokio (lo único que en realidad dese¬ 
an las chicas en ese momento) es salvar 
a La princesa Esmeralda, que ha sido 
secuestrada por Zagato. Y a partir de 

este momento comenzamos a conocer a 

Los diferentes personajes de La historia, 
Los cuales podrán ayudar a nuestras 
protagonistas en su Lucha por Liberar a 
La princesa. Éste es el caso de Presa, 
forjadora de armas y armaduras mági¬ 
cas; Ferio, un joven y aguerrido guerrero 
que más tarde descubriremos que es un 
príncipe; Ráfaga, caballero de 
Esmeralda; y, por supuesto, el personaje 
más popular de Las Clamp, ese peque¬ 
ño pedazo de algodón y orejas Largas 
Llamado Mokona. 

Por parte de Los malos (toda buena serie 
de acción necesita tener unos malos de 
por medio) tenemos a La hechicera 
ALcione, a Ascot (domador de fieras) y a 
la bailarina Caldina entre otros. 

Llegando casi al final, es cuando descu¬ 
brimos la verdadera magia de las 
Clamp para crear sus historias, pues es 
cuando vemos las cosas más sorpren¬ 
dentes, como que la princesa Esmeralda 
en realidad no había sido secuestrada, 
sino que se había enamorado de Zagato 
y quería dejar de ser el pilar de Zaphiro 
para poder estar con su amado; de este 
modo, el traer a las luchadoras había 
sido un plan de la princesa, no para que 
la salvasen de su raptor, sino para que 
la liberasen de su misión de mantener 
el mundo en pie con su poder... y para 
ello deben destruirla. Por supuesto, si 
esto os parece poco Clamp, todavía 
queda más, pues la segunda parte aún 
es más enrevesada que la primera, pues 


en ésta tenemos a un Zaphiro destruido 
y casi a punto de desaparecer, que esta 

siendo asediado por otros planetas que 
quieren conquistarlo, cada uno con dife¬ 
rentes y extraños fines. El primero de 

los planetas es Fanch, un mundo orien- 

tal cuya reina es Asuka, una niña mima¬ 
da que pretende, acompañada por su 
maestro Chanan y su secretario perso¬ 
nal Samyun, apoderarse de Zaphiro para 
llenarlo de peluches y golosinas (un 
poco ñoña la niña sí que es). También 
tenemos a Chizeta, un país de inspira¬ 
ción árabe regentado por las princesas 
Tata y Tatra, que quieren conquistar 
Zephiro para colonizarlo y poner fin de 
esta forma a su problema de superpo¬ 
blación. 

Por último, vemos a Autozam, guiado 
por el hijo del presidente Eagle Vision, el 
segundo de abordo Dúo Metro y el 
mecánico de abordo Zaz Toque, que 
desean conquistar Zephiro porque su 
planeta se muere por la polución y por 
la escasez de recursos naturales (algo 
que nos está pasando poco a poco a 
nosotros). También entra en escena 


Lantio, el hermano de Zagato, acompa¬ 
ñado por una pequeña hada sumamente 

posesiva llamada Primera. Finalmente, 
después de las convenientes luchas de 
rigor, nos encontramos con el típico y 

atípico final de las Clamp, en el que 

descubrimos que la dulce Mokona es la 
creadora de Zephiro; pero no sólo eso, 
también ha creado todos los demás 
mundos paralelos, incluido el nuestro... 
De modo que se podría decir que 
Mokona es Dios. ¡Increíble, sólo las 
Clamp podrían permitírselo! 

Lo gracioso del tema es que el encanta¬ 
dor y regordete conejito Mokona com¬ 
parte el nombre con la creadora del 
manga, Mokona Appapa, de lo cual se 
deduce una pequeña gran similitud: 
Mokona crea el mundo a la par que 
Mokona crea el mundo en un manga. 
Como veis, el mundo de las Clamp es 
delirante incluso fuera del papel o la 
televisión. 

Hablando de esas cosas debemos cen¬ 
trarnos por un momento en el estilo de 
dibujo, pues éste es un tanto extraño, es 
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OPINION 


uno de los primeros trabajos de estas 
chicas (hablando de su etapa más profe- 

sional, por supuesto), y es por ello que 
nos cuesta encajarlo en uno de sus dos 
estilos. Podríamos decir que, por la 

temática, un tanto trágica ya que la prin- 

cesa Esmeralda debe y desea morir para 
ser libre, y el dibujo tan estilizado de los 
personajes, estamos ante uno de los tra¬ 
bajos serios de estas chicas; sin embar¬ 
go, también debemos fijarnos en que 
utilizan multitud de personajes repre¬ 
sentados en SD, cosa muy poco habitual 
en las obras de mangas, lo cual nos 
lleva a pensar, que talvez aún no habían 
pulido del todo su arte y no le habían 
dado ese toque tan personal. 

Centrándonos un poco más en lo que 
sería la obra, tenemos un dibujo con un 
entintado algo confuso, muy rebuscado 
y sumamente recargado, en el que se 
utilizan las tramas en aquellos momen¬ 
tos más representativos de la historia, 
para crear tensión o recalcar la acción. 
En cuanto al anime, tiene el privilegio de 


ser una de las primeras obras de estas 
chicas en ser adaptada a la pantalla y 

ser convertido en una serie de 49 capí¬ 
tulos, con un diseño de personajes y un 
guión bastante fieles al manga. 

Más tarde, y viendo el éxito que causa¬ 
ban las series animadas de estas chicas, 
se decidieron a lanzar un OVA para la 
venta directa, es decir, sin pasar por la 
pantalla (puro marketing), y en esta oca¬ 
sión optaron por crear nuevos diseños 
de personajes y una nueva historia que 
nada tiene que ver con la serie. En este 
OVA, las tres protagonistas van a la 
misma escuela, y la princesa Esmeralda 
ha hecho que su castillo se coloque bajo 
la ya famosa torre de Tokio, con lo cual 
hace peligrar no sólo su planeta, sino 
también el nuestro. Como podemos 
comprobar, los tres capítulos que confi¬ 
guran esta obra siguen un guión bastan¬ 
te parecido al del resto de la serie, pero 
aun así sigue teniendo ese toque de ori¬ 
ginalidad y frescura tan típico de las 
Clamp. 


Ésta es una de las primeras obras de Clamp (por no decir la primera) que conocí y tuve el privilegio de leer. IVIe dejó extasiada, 
bueno quizás no tanto, pero aun así, ese final tan extraño, esa forma de darle la vuelta a todo... me parecieron geniales. Pero 
también tuve la oportunidad de ver el anime, y lo cierto es que es de lo más fiel a un manga que he visto nunca, no sólo en el 
diseño de personajes, sino en el guión, el cual es increíble... ¡no han cambiado casi nada! 

No sé si es porque ya soy algo mayor (no pienso deciros mi edad, así que no preguntéis), pero el caso es que a mí me gustan 
más las series viejas (por decirlo de alguna forma) de estas chicas. Puede que sea porque considero que últimamente se están 
volviendo más comerciales; antes les gustaba más recrearse en sus obras, hacer verdaderas virguerías con los guiones, como es el 
caso que nos ocupa, y también con el dibujo, haciendo unos entintados sumamente elaborados, usando tramas y detallando 
más sus personajes. Sin embargo, ahora, talvez por ahorrar tiempo, pasan bastante de matarse con el entintado y de poner tra¬ 
mas. Vale, queda más frasco, más limpio, pero también lleva menos trabajo, lo que les da opción a crear obras de forma mucho 
más rápida. Puede que en el fondo sea eso lo que quieren hacer... es decir, más y más mangas para ganar más y más dinero; 
aunque quiero pensar que lo que en realidad buscan es hacer llegar su talento de forma más rápida a sus fans. Espero que sea 
lo último, porque de lo contrario las Clamp perderían toda su magia. 




























En RG Veda, tenemos una serie del más 
puro estilo serio, y debe ser así, pues es 
de Lo más catastrófica y sangrienta. Esta 
obra da comienzo con la profecía de la 
sacerdotisa Khuyo; sus palabras nos 
advierten, y a la vez nos resumen de 
forma general, la trama de la historia. 

La profecía reza así: "Seis estrellas des¬ 
cenderán... Astros de las sombras que 
traicionarán a los cielos. Antes de que 
los hilos del destino se enlacen, deberás 
tener tu propio destino. En nombre de 
quien murió, adoptarás una criatura. 
Ignora qué es el bien y qué es el mal, 
pero hará girar la rueda del destino que 
aguarda al reino celestial. Seis estrellas 
se reunirán y expiarán el reinado del 
cielo. Alguien gobernará la órbita de las 
estrellas y dirigirá tanto a las estrellas 
oscuras como a las celestiales. Ni siquie¬ 
ra mi poder conoce el nombre del elegi¬ 
do. La llama de tu espíritu arrasará el 
mal del universo. Seis estrellas reunidas 
lo dominarán todo. Nada podrá detener¬ 
las. Entonces... Destruiréis los cielos". 


Como veis, si no habéis leído la obra no 
resulta ser más que una retahila de fra¬ 
ses sin sentido aparente; sin embargo, 
una vez acabado el relato, todo cobra el 
sentido que debe tener. Las seis estre¬ 
llas de las que habla la profecía, no son 
otras que los seis personajes protago¬ 
nistas. Estos personajes se están reve¬ 
lando, cada uno a su manera contra la 
tiránica dictadura del emperador 
Taishaku. Este grupo de renegados está 


compuesto por: el rey dragón Ryu; la 
general del oeste Karura, que decide 
revelarse contra el poder tras el asesi¬ 
nato de su hermana pequeña 
Kariohbinga a manos del propio empera¬ 
dor (llega a ser cruel el tío); la gran 
luchadora Soma, que tendrá que enfren¬ 
tarse a su protectora (algo habitual en 
las obras de Clamp es ver este tipo de 
relaciones lésbicas totalmente platóni¬ 
cas); también les acompaña la guardia- 


IRGVo 

I ¿Se puede cambiar 
I el destino? 

B destino puede llegar a saberse, pero 
no cambiarse... Aunque tal vez haya 
alguien capaz de hacerlo, alguien con el 
poder suficiente de poseer la llave para 
cambiar el mundo... Sin duda, todo dentro 
del universo Clamp es enrevesado. 
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na del oeste Kendappa, la cual es cono¬ 
cida bajo el nombre de Jikoku y es temi¬ 
da en todo el reino. Todos estos perso¬ 
najes son sumamente importantes para 
la trama de la historia, pero los verdade¬ 
ros protagonistas de esta serie de diez 
tomos editada por Norma, son: Yasha, 
rey del clan de los Yasha, que verá 
cómo su pueblo perece por cumplir con 
su parte de la profecía, y Ashura, última 
descendiente del clan del fuego de los 
Ashura, una saga compuesta por semi- 
dioses sedientos de sangre y destruc¬ 
ción. A lo largo de gran parte de la obra 
encontramos al principal personaje, 
Ashura, como una niña pequeña e ino¬ 
cente, pues es la criatura de la que 
hablaba la profecía. 



Esta niña está marcada por el peso de 
la culpa, pues se sabe poseedora del 
poder para cambiar el mundo, y también 
sabe que su protector Yasha está sólo 
en el mundo para salvarla a ella y hacer 
caso de la profecía, descuidando, de 
este modo, a su tribu en un ataque del 


emperador, Es el poder de Ashura y las 
ansias del emperador Taishaku por 

dominar el mundo y destruir a Ashura lo 
que hace que este personaje resulte tan 
cruel, y nos encontremos continuamen- 

te a Aehura implicada en multitud de 

problemas, tragedias y desastres de los 
que es incapaz de huir. Pero esto es una 
serie de Clamp, así que no puede ser 
todo tan sencillo: un tío malo que quiere 
dominar el mundo, unos cuantos perso¬ 
najes que quieren evitarlo a toda costa y 
ya está. Pues no, porque tras nueve 
tomos en los que la tónica viene siendo 
la habitual, es decir, lo que acabo de 
resumir, nos damos cuenta de que el 
malo no es el malo, ya que en el décimo 
y último tomo, descubrimos que la 
extrema crueldad de la que hace gala el 
emperador Taishaku, está totalmente 
justificada, pues lo que este personaje 
pretende no es otra cosa que acabar 
con la personificación del mal, nuestra 
protagonista Ashura; pues como he 
dicho al principio, es la descendiente de 
una casta de semidioses de la destruc¬ 
ción, y lo que quería el emperador 
desde un principio, era que el dios ence¬ 
rrado en Ashura no llegase a despertar. 

Tan sumamente retorcidas llegan a ser 
las Clamp a la hora de crear sus guio¬ 
nes que, al final de la historia, todo vuel¬ 
ve a dar un tremendo giro y es la propia 
Ashura, en una reminiscencia de su alter 
ego como niña, quien decide suicidarse 
para evitar que el dios de la destrucción 
que alberga en su interior pueda llegar 
a hacer daño a su querido Yasha, y de 
este modo conseguir cambiar el destino, 
haciendo caso omiso a la profecía. 
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Ésta es sin duda (al menos en mi opi¬ 
nión) una de las obras que mejor ejem- 

pío dan de La complejidad que Las 
Clamp pueden Llegar a dar a sus guio¬ 
nes. Concebida a partir de un guión 

sumamente elaborado, se centra en la 

interrelación entre Los diferentes perso¬ 
najes, y en cómo Los actos de cada uno 
pueden afectar al destino de Los otros. 

Y por supuesto, también posee su ver¬ 
sión en anime, el cual, aunque es bas¬ 
tante bueno en cuanto a ejecución, no 
podemos decir Lo mismo si Lo tenemos 
en cuenta sólo como versión del 
manga, pues como suele pasar en 
muchos casos, La serie, que se comen¬ 
zó a emitir en el año 1991, aún no 
había sido totalmente publicada, de 
modo que se hicieron multitud de cam¬ 
bios en el guión. Para empezar en el 
primer capítulo, y supongo que para 
rellenar algo de espacio, se nos cuenta 
una extraña, aunque bonita historia en 
la que la hija del emperador, tras tres¬ 
cientos años de soledad en espera de 
la llegada de su padre (eso sí, rodeada 
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de mariposas para que todo sea más 
Clamp si cabe), decide secuestrar a 

Yasha para no estar sola. 

La segunda obra fue sacada al mercado 
en nuestro país por Manga Films, y es 

una verdón del OVA americano; la ver- 

dad es que no está nada mal y tenemos 
que tener en cuenta que los diseños de 
los personajes fueron supervisados por 
la propia Mokona Appapa. 
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RG Veda es una de esas obras que todo el mundo debería leer en algún momento, pues es uno de los mejores ejemplos de 
cómo funciona el mundo Clamp: nos pasamos la mayor parte del tiempo creyendo que las cosas son de una forma determina¬ 
da, y resulta que en el último instante la historia da un giro radical y nos topamos con la verdadera realidad; es como presen¬ 
ciar un futuro alternativo, pues realmente estas chicas llegan a cambiar el destino del universo sólo con cambiar a uno de sus 
personajes de bando. En cuanto al estilo de dibujo, debo reconocer que siempre he preferido el estilo más fresco que ofrecen 
Chobits o CardCaptor Sakura , pero en RG Veda tengo que quitarme el sombrero, pues han logrado una calidad gráfica total¬ 
mente increíble. En resumidas cuentas, esta obra me gusta, no sólo por el dibujo, que me parece soberbio, sino más bien por la 
historia, una trama totalmente fatalista, en la que creemos estar en todo momento del lado del bueno, pero que al llegar al 
final vemos que estábamos equivocados y que deseamos que se salve el malo y que acabe con aquel que destruirá el mundo... 
¿o tal vez sería preferible que el mundo fuese destruido y se salvase nuestra protagonista? Realmente este tipo de preguntas 
son las que te sueles hacer cuando lees una de las obras de estas chicas, así que no penséis que desvarío. 
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En esta ocasión tenemos Lawfut Drug que, 
traducido Literalmente, vendría a significar 
Droga Legal. En nuestro país fue editada 
por Norma, y debemos agradecerle a estos 
chicos que mantuvieran (más o menos) la 
edición original, de modo que podamos dis¬ 
frutar también de las magníficas portadas 
que suelen hacer estas chicas. 

Como ya os he comentado, el argumento de 
la historia introduce a cuatro chicos, de los 
cuales el protagonista principal, o el que 
tiene más peso en la historia, es el más 
joven de ellos, Kazahaya, un muchacho de 
17 años, de aspecto un tanto débil (éste es 
el más sensible de todos los chicos) que en 
más de una ocasión tienen que salvarle el 
pellejo sus compañeros. Al ser una obra de 
las calificadas como serias dentro del 
mundo Clamp, no nos extraña saber cómo 
comienza la historia, pues descubrimos que 
Kazahaya había sido un vagabundo, un sin 
techo, al menos durante las últimas navida¬ 


des, y que sin esperanza alguna se había ido 
dejando morir... hasta que alguien lo encon¬ 
tró desmayado en la nieve y le salvó de 
morir congelado. Este amable desconocido, 
de la misma edad de Kazahaya, es Rikou, un 
hombre de temperamento muy frío, pero 
que a pesar de mostrarse tan indiferente a 
los problemas de su alrededor, decide aco¬ 
ger en su propia casa a Kazahaya, a pesar 
de que lo acaba de conocer, y de este modo 
pasan a ser compañeros de piso. Ya he 
dicho que Rikou tiene un temperamento un 
tanto frío, aunque es normal de todos 
modos que el chaval no esté dispuesto a 
mantener a nuestro protagonista de su pro¬ 
pio bolsillo, así que decide ponerlo a traba¬ 
jar, de esta forma termina trabajando en el 
mismo lugar que él, una perfumería regen¬ 
tada por nuestro tercer hombre, Kakei. Éste, 
de aspecto un tanto afeminado, se pasa el 
día dormitando en la trastienda mientras los 
demás trabajan. Ahora aparece en escena el 
cuarto en discordia, éste es Saiga, un extra¬ 


ño chico que jamás se quita las gafas de sol, 
y que, al parecer, tiene algún tipo de rela¬ 
ción un poco íntima con Kakei, o al menos 
eso nos dejan entrever las Clamp. 

Bien, hasta ahora esta historia la podría 
haber escrito cualquiera, no parece que 
tenga nada que nos haga pensar que la 
mano de nuestras chicas está implicada en 
ella, pero es que aún no os lo he contado 
todo; resulta que, además de hacer las labo¬ 
res típicas de una tienda de las característi¬ 
cas en la que trabajan, Kazahaya y Rikou 
también realizan otro tipo de trabajos, pues 
tienen poderes sobrenaturales, de modo 
que pueden adivinar el futuro, ver cosas, e 
incluso romper pequeños objetos tan sólo 
con el poder de su mente. Pese a ser del 
estilo serio, en esta historia se incluyen 
pequeños momentos graciosos, en los que 
se ha aprovechado la capacidad de estos 
chicos para los fenómenos paranormales, 
para introducir malentendidos y situaciones 
imposibles que nos hacen al menos sonreír. 
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Como veis, esta serie se aleja bastante del 

estilo al que nos tienen acostumbrados 

estas chicas; además, para causar más 
asombro todavía y como Les encanta sor¬ 
prendernos, en este caso introdujeron viñe- 

tas realizadas sólo a lápiz, es decir, sin 

entintar, algo muy extraño teniendo en 
cuanta La Limpieza que siempre imprimen a 
cada uno de sus trabajos, aunque Les agra¬ 
decemos que Lo hayan hecho, pues de este 
modo podemos admirar La calidad gráfica 
de Mokona sin ningún tipo de artificio. 

Como curiosidades, podemos decir que este 
manga no posee versión en anime, y que 
como casi todas Las obras de estas geniales 
chicas, el manga original apareció en La 
revista Kadakawa Shoten en el 2000, aun¬ 
que finalmente en el 2001 pasó a ser publi¬ 
cado en La Shoujo Teikoku Magazine (no 
sabemos por qué, talvez por rivalidades 
comerciales). También podemos decir que 
existe un Libro de ilustraciones, aunque no 
han sido realizadas por La dibujante habitual 
del grupo, Mokona Appapa, sino por Mik 
Nekoi, que aunque parezca extraño ya ha 
hecho sus pinitos en alguna otra ocasión. 
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Como veis, las Clamp dan para mucho, pueden tocar todo tipo de temas y en esta ocasión, no se quedan sólo en intentar hacer 
una mezcla entre su estilo gráfico serio y un guión un poco más entretenido, sino que además se nota que intentan llevar más allá 
la relación con sus personajes, es decir, intentan que los conozcamos del mismo modo que ellas los conocen cuando los crean, y 
esto se consigue sólo con un gran talento, haciendo que, mediante la relación que sus personajes mantienen entre ellos y con su 
entorno, logremos percibir su estado de ánimo, sus sentimientos o incluso su personalidad sin que tengan que describírnoslos. 

La genialidad de estas chicas es algo constante, que además se va acrecentando con los años, al igual que su estilo de dibujo 
evoluciona, buscando nuevas formas de crear, como hemos visto en este caso con la introducción de viñetas a lápiz en sus 
obras o permitiendo que lVlick fuera la responsable de llevar a cabo el Art Book. Estas chicas siempre están dispuestas a experi¬ 
mentar, se adaptan a los nuevos tiempos y no se dejan avasallar por los nuevos autores, consiguiendo siempre un nuevo éxito. 
Aunque personalmente debo decir que ésta no es una de mis obras favoritas, sí que tenemos que tener en cuenta que es una 
de las pocas en las que los protagonistas son chicos, pues parece ser que las Clamp siempre han preferido que sus obras fuesen 
protagonizadas por féminas... ya era hora de que se diesen cuenta de que los chicos existen. _ - 
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Como bien ya sabréis, La encargada habi¬ 
tual de realizar la parte artística de las 
obras, es decir, los dibujos de las mis¬ 
mas, suele ser Mokona Appapa, y Mick 
Nekoi es quien suele hacer los graciosos 
muñequitos en SD; sin embargo, esta 
chica se atrevió a crear su propia histo¬ 
ria... y entonces apareció Wish] y como 
vio que tuvo éxito, se 
decidió a seguir con 
la racha y se lanzó 
con Suki Dakara 
Suki. 

Si bien es cierto que 
los fans de Clamp 
están acostumbrados al 
estilo de dibujo marcado 


por Mokona, que aunque suele ser cam¬ 
biante es fácilmente reconocible, parece 
ser que el estilo más shojo de Mick tam¬ 
bién gustó, o al menos consiguieron nue¬ 
vos adeptos (aunque también detracto¬ 
res) entre los lectores habituales. 

Ésta, aunque es una historia de Clamp, 
y por tanto no deja de tener ese toque 
tan especial que imprimen a todas sus 
creaciones, es de lo más normalita, es 
sencillamente una historia de amor no 
correspondido, uno de esos Shojos que 
tan acostumbrados estamos a ver en las 
estanterías de nuestras tiendas especia¬ 
lizadas habituales. 

Lo extraño, sin duda, se ve en esta obra 
en su protagonista, Hinata Asashi, una 


adolescente que se comporta la mayor 
parte del tiempo como una niña de no 
más de diez años, que vive con sus dos 
osos de peluche (uno blanco y otro 
negro), cuyo exacerbado amor por ellos 
le lleva incluso a darles de comer. Esta 
chiquilla de tan extraña personalidad es 
un tanto alocada, pero sumamente 
risueña, y se pasa el día mirando la casa 
vecina y soñando con ella, pues le 
encanta (la cuestión es: por qué no se 
va a vivir allí directamente). 

El caso es que un día en concreto se da 
cuenta de que alguien ha llegado a la 
casa, y decide ir a conocer a sus nuevos 
vecinos, y como esto es de las Clamp, 
pues no podía ir la chiquilla a llamar a la 
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puerta, sino que sin dudarlo un momento 
se dispone a trepar a un árbol para entrar 

en La casa sin ser vista, con tan mala 
suerte que se cae al suelo... y decimos 
mala suerte por decir algo, ya que quien 

la ayuda a levantarse no es otro que Aso, 

el chico que ahora vive en La casa y del 

que se enamora perdidamente. 

¿Y qué ocurre para que nuestros dos 
protagonistas no puedan estar juntos? 
Pues sencillamente que Aso resulta ser 
el nuevo profesor de Hinata, algo bas¬ 
tante recurrente en las historias de amor 
adolescentes, en las que siempre resul¬ 
tan estar enamorado/as de una persona 
mucho más mayor; además Aso es el 
completo opuesto de Hinata, ya que él 
es reservado, tímido y no muestra sus 
sentimientos bajo ningún concepto. 

Y eso es algo que Hinata está decidida a 
cambiar como sea. Es en este punto en 
el que entra en escena un antiguo 
amigo del profesor, y descubrimos a qué 
se dedicaba Aso antes de consagrar su 
vida a la enseñanza... era nada más y 
nada menos que un escritor de relatos 
porno. 


Esto, en lugar de escandalizar a 
Hinata y hacerle decidirse a abando- 

nar su empeño en conseguir salir con 
su profesor, le resulta de lo más intere¬ 
sante, ya que como no sabe nada de 

sexo cree que Aso podrá enseñarle 

todo lo que sepa, y con ello su rela¬ 
ción se hará más íntima y, por tanto, 
aumentarán las probabilidades de que 
acaben juntos. 

Ésta es una de las obras menos 
conocidas de las Clamp, y 
no sólo porque sea una de 
las más recientes, sino 
porque es además una de 
las peores, al menos en mi 
opinión... El dibujo 
sigue la estela de 
Wish, que, como ya os 
he comentado antes, está 
también dibujado por Mick Nekoi, lo 
cual no nos resulta demasiado llama¬ 
tivo, ya que si bien en Wish pareció 
dedicarle más tiempo al resultado 
final de la obra, parece ser que en 
esta ocasión no se esmeró demasia¬ 
do, o al menos eso parece. 
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Sinceramente creo que está bien que intenten introducir cambios en su estilo para seguir en la brecha, el estilo de lVlick se ade¬ 
cúa mucho a esta historia, pues es de un grafismo mucho más romántico, más estilizado y a la vez infantil, pero sin duda algu¬ 
na no tiene nada que hacer contra su compañera Mokona (tal vez esté demasiado acostumbrada a ver el magnífico trabajo de 
esta autora, pero el caso es que lVlick no me acaba de convencer, aunque no con ello quiero decir que la obra sea mala). 
Sencillamente es un shojo más, una historia para pasar el rato y punto, nada de complicaciones del tipo “tengo que salvar el 
mundo sólo con lo puesto”, ni aparecen robots supergigantes, ni seres biónicos capaces de hacerse pasar por un humano, ni 
magia, ni poderes sobrenaturales... sencillamente es una historia de andar por casa, algo que nos podría ocurrir a cualquiera. 
Bueno, siendo realistas, no podría pasarle a cualquiera (enamorarse de su profesor que además es un famoso escritor de porno), 
pero es una historia sin alicientes de ningún tipo, y, sin embargo, Norma ha decidido apostar por ella; no sabernos si impulsa¬ 
dos por el convencimiento de que todas las obras de Clamp terminan convirtiéndose en éxitos o porque han leído la historia y 
han visto que era lo suficientemente comercial; de todos modos, nos alegramos de que se sigan trayendo este tipo de trabajos, 
pues no sólo de mechas y chicas medio desnudas vive el Otaku. 
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Trébol do la 
buena suerte 

Las Clamp siempre dispuestas a 
sorprender, ya sea con sus enrevesados 
guiones, con sus inesperados cambios de 
estilo o, como en este caso, con un poco 
de todo eso y más aún. 

EL primer tomo de esta serie es una 
auténtica joya, pues tiene las sobrecu¬ 
biertas de Las tapas fabricadas con un 
delicado papel vegetal, un cambio radi¬ 
cal en cuanto a imagen que sólo ellas 
podían llevar a cabo. Además, el interior 
también guarda sorpresas, pues el dise¬ 
ño de las viñetas es algo que nada tiene 
de habitual, pues en lugar de dividir el 
espacio en diferentes estructuras unifor¬ 
mes, lo que han hecho es abrir ventanas 
en el espacio blanco y en ocasiones 
incluso superponerlas. En este caso, las 
Clamp han decidido juntar la más avan¬ 
zada tecnología con las más antiguas 
supersticiones, de modo que magia y 
aparatos electrónicos conviven en un 
espacio totalmente utópico. La historia 
comienza de una forma un tanto extra¬ 
ña, pues tenemos a la general Kou orde¬ 
nando una misión a un soldado retirado 
llamado Kazuhiko. Esta misión, calificada 
como top secret consiste en escoltar a 
una muchachita con alas. Kou tatúa un 
trébol en el dorso de la mano de 
Kazuhiko y le obliga a llevar guantes y 
le promete que el tatuaje sólo desapare¬ 




cerá cuando haya cumplido satisfacto¬ 
riamente su misión. Esta misión, como 
he dicho, consiste en llevar Sue, una 
chica con alas mecánicas que ha sido 
entrenada o educada para no tener 
jamás sentimiento alguno (por lo que un 
profundo ademán de tristeza domina 
siempre su rostro); pero lo extraño de 
esta misión es que no sabe a dónde 
tiene que llevarla, sólo tiene que facili¬ 
tarle el camino que ella elija. 

En CLover todo se complica desde el pri¬ 
mer capítulo, ya que lo que Sue desea 
es ir al parque de atracciones, y en el 


camino son raptados en varias ocasio¬ 
nes. En primer lugar, por una banda lide¬ 
rada por un niño que se comporta al 
más puro estilo Robin Hood, y más tarde 
por Barus, que pone el punto extraño- 
cómico a la obra, pues está empeñado 
en llamar príncipe a Kazuhiko, porque lo 
encuentra adorable y desea cortarle la 
mano derecha para decorar su habita¬ 
ción con ella. Aunque evidentemente el 
verdadero objetivo de Barus no es cam¬ 
biar la decoración de su casa, sino rap¬ 
tar a Sue. Y ahora viene lo complicado, 
explicar por qué todo el mundo va 
detrás de Sue... Veréis, en el mundo en 
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de cuatro hojas y poseer 
un poder mucho más 
avanzado, tiene que permane¬ 
cer recluida. 

Sue logró escapar de su 
encierro, y el poder que posee es 
codiciado por multitud de energúme¬ 
nos dispuestos a cualquier cosa por 
conseguirlo. Éste es un manga suma¬ 
mente extraño y las Clamp no dejan de 
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el que viven nuestros protago¬ 
nistas, todo se rige mediante la 
magia. En un momento dado el 
gobierno decidió comenzar un proyecto 
con niños que fueran capaces de utili¬ 
zarla y, dependiendo de su nivel, se les 
distinguía mediante tréboles, de modo 
que había tres tréboles de tres hojas 
(aunque ya sólo quedan dos) y Sue, la 
única catalogada como un trébol de 
cuatro hojas. Pues bien, a los tréboles 
de tres hojas se les permitía vivir más o 
menos de una forma normal y llevar 
una vida sin demasiadas complicacio¬ 
nes. Sin embargo, Sue, al ser un trébol 























demostrarnos de lo que son capaces, 

pues pese a que en los dos primeros 

tomos se centran en presentarnos a Sue 
y a Kazuhiko, en Los dos siguientes asis¬ 
timos a una presentación de una serie 

de flash dack, en los que nos presentan 

a Oruha, la novia de Kazuhiki (que por 
cierto murió hace tiempo), y con La que 
Sue se había puesto en contacto hacía 
mucho de forma telepática y con La que 
había compuesto una canción. Esta can¬ 
ción, Llamada Clover y que da nombre a 
La obra, suena de forma constante a tra¬ 
vés de una estatua colocada en el par¬ 
que de Las hadas, el parque de atraccio¬ 
nes al que Sue quiere ir desde el princi¬ 
pio de La historia. 

Tal vez intenté Llevar allí a Kazuhiko 
para que recuerde a Oruha, y se dé 
cuenta de que La tristeza que emana de 
La canción, no sólo se debe a que Oruha 
sabía que moriría pronto, sino también a 
Las extrañas circunstancias de La vida de 
Sue, que no Le permiten amar, pues ha 
sido entrenada para no hacerlo. 


Tenemos que reconocer que Clover no 
tuvo mucha repercusión como obra, ya 
que estamos acostumbrados al éxito 
alcanzado por estas chicas con otras 
series como X, Cardaptor Sakura o 
Magic Kingth Raeyearth. Pero sí que 
tenemos que tener en cuenta su origi¬ 
nalidad, en cuanto a presentación y 
guión, aunque Los guiones de Clamp 
siempre nos sorprenden. EL dibujo es 
un tanto especial, podríamos encajarlo 
dentro de su estilo serio, pues no se ve 
en ninguna de sus viñetas ningún SD; 
pero por el contrario, pese a poseer 
una gran calidad de detalle, no es 
recargado como Las demás obras califi- 
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Personalmente, como obra, Clover no me dice mucho; lo cierto es que no me parece nada del otro mundo. Sin embargo, el 
tratamiento artístico que le han dado me parece sublime. Las Clamp no sólo son buenas creando historias, sino que además 
saben cómo venderlas, pues al haber colocado esas sobrecubiertas de papel vegetal han conseguido atraer al público, aunque 
sólo fuese para averiguar de qué se trataba. Además, el hecho de haber cortado por lo sano a la hora de encasillar las viñetas 
me parece de una osadía y un saber hacer increíble, sólo ellas podían llevar a cabo una serie como ésta de esta forma, consi¬ 
guiendo un resultado tan limpio y tan magnífico. Como os podéis estar dando cuenta, me estoy limitando a hablar del proceso 
técnico de la obra, por decirlo de alguna manera, tan sólo me ha gustado la forma de atraer al público y los dibujos, que una 
vez más corrían a cargo de las manos de Mokona Appapa. Sin dudarlo ni un instante, os recomendaría que le echaseis un ojo a 
esta serie, pero no os voy a decir que sea una de las mejores de estas chicas, porque os estaría mintiendo. Resulta un poco 
confusa, pues vamos descubriendo las cosas poco a poco y, además, los dos últimos tomos son Flash Back, es decir, vueltas al 
pasado en las que vemos personajes que no aparecen en la actualidad y que tienen un gran peso en la historia, y eso nos hace 
andar algo perdidos hasta que conseguimos llegar a ese punto, 


cadas como serias de las Clamp. 

Además, es imposible encontrar ningu- 

na trama en sus viñetas, e incluso es 
difícil llegar a ver algún sombreado; sin 
duda, han querido dar un aspecto 

mucho más místico a la obra, usando 
este tipo de presentación tan limpia, en 
la que la portada semitransparente de 
papel vegetal nos lleva a creer verda¬ 
deramente en la magia, al menos en la 
que poseen estas chicas en las manos 
para crear genialidades como éstas. 


Para terminar, os puedo decir que esta 
serie, por desgracia, no tiene versión 
animada. Y digo por desgracia, porque al 
no haberla hecho han perdido muchos 
posibles seguidores, ya que lo único que 
existe de Clover es un vídeo musical de 
la canción principal de la serie, que sien¬ 
do tan sólo eso ha conseguido que 
todos los fans de Clamp anden tras él 
para conseguirlo, y que como casi todas 
las series de estas chicas y de muchos 
otros autores, esta obra apareció en 
1997 en una revista llamada Amie de la 
editorial Kodansa. 


OPINIÓN 


^ wagazige 










































Los trabajos del Estudio CLAMP 



Haciendo una excursión en el pais de las maravillas 


SI. la traducción as exactamente la que estáis pensando. Miyuki Chan en el pais de las 
maravillas; y también habéis acertade los que pensáis que es una versión del célebre 
cuento de Lewis Garroll. 


Que los mangakas se suelen inspirar en 
obras de otros grandes autores, utilizan¬ 
do sus novelas, películas, o cuentos 
como en el caso que nos ocupa no es 
una novedad, pero sí lo es dentro del 
mundo de Clamp, ya que estas chicas 
utilizan sólo su soberbia imaginación 
para crear todas sus obras, por eso nos 


sorprende que en esta ocasión hayan 
decidido fijarse en este popular cuento 
para llevar a cabo una de sus genialida¬ 
des. De hecho, no sé si lo sabíais, pero 
el cuento de Carrol tiene dos partes, 
Alicia en el país de las Maravillas y 
Alicia a través del espejo, y, por supues¬ 
to, las Clamp hicieron una versión de 


los dos, de modo que tenemos dos 
tomos con Miyuki como protagonista. 

Lo cierto es que hay poco que contar 
de esta obra, sencillamente no se han 
molestado demasiado a la hora de 
cambiar el guión y es una adaptación 
bastante fiel del original, de modo que 
podemos ver personajes como el 
famoso conejo blanco, o el sombrere¬ 
ro loco sin ir más lejos. El único cam¬ 
bio notable que las Clamp han intro¬ 
ducido en esta historia, es que todos 































los pe'ü'r.rsque aparecen en la 
mis - : ¡r r es, de bastante buen 

ver po^: erto, y que además, todas 
intenta- :e~£' algo más que palabras 
con K/ yuki. 


Será g^e les gusta ver a una chica ves¬ 
tida con un uniforme escolar, ya que 
ellas van tan ligeras de ropa que casi 
tendrán frío en verano, pero el caso es 
que por alguna extraña razón se sienten 
terriblemente atraídas por la muchacha. 
Este hecho da lugar a situaciones que 
se podrían calificar de lésbicas, algo 
que siempre ha estado presente en el 
extraño mundo de las Clamp, aunque 
de una forma un tanto velada, encu¬ 
briéndolo tras la amistad, o como en 
este caso, con pequeños toques de 
humor que hacen olvidarnos de lo serio 
de la situación. 

En cuanto al estilo de dibujo, nos 
recuerda bastante al que utilizaron en 
Luchadoras de Leyenda, undibujode 
toques muy estilizados, pero que no 
llega a ser el que utilizan para sus 
obras de corte serio. Olvidaba deciros, 
que esta obra también tiene su ver¬ 
sión en anime, y que consta de dos 
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Ovas que, como ya os he dicho, se 
corresponden con la primera y la 
segunda parte de Alicia en el país de 
las maravillas. 

El manga, como tal, llegó hace poco 
tiempo a nuestro país en forma de 
tomo unitario de la mano de Ivrea; 
tuvo en su versión original japonesa 
editada en la Kadokawa Shoten unas 
páginas a color y con bocetos de los 
personajes... lástima que no los ten¬ 
gamos aquí. 


Si queréis un manga 
con el que reíros a carcajadas y no 
tener que preocuparos de cuándo va a 
salir el siguiente número, sin duda 
ésta sería una opción; si por el contra¬ 
rio queréis algo más al estilo Clamp.... 
pues también estaríais acertando, 
pues parece que Lewis Carroll forma¬ 
se parte del equipo Clamp, ya que 
Alicia en el país de las Maravillas es 
como uno de esos universos que estas 
chicas suelen crear. 
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En ShiraMme tenemos ima de las obras más recientes de las Clamp. En día podemos encontrar 
cinco historias, aunque en realidad casi deberíamos decir tres, ya que incluye un prólogo y un 
epílogo acerca de Aferentes historias de amor, todas ellas relacionadas con la nieve. 


Estas historias pertenecen a La tradición oral 
popular; se podría decir que son una espe¬ 
cie de cuentos o mitos que han pasado de 
generación en generación y que Las Clamp 
han decidido darles forma en este tomo 
recopilatorio. En una de estas historias cor¬ 
tas tenemos al joven Fubuki presenciando 
cómo un Lobo mata a su padre... Más tarde, 
ese mismo Lobo Le salvará La vida a él. 

Como ya hemos dicho, se trata de Leyen¬ 
das, de modo que no debemos pretender 
encontrar mucho sentido a estas historias, 
ya que si conocéis un poco La cultura japo¬ 
nesa, sabréis que sus cuentos siempre tra¬ 
tan de enseñarnos algo mediante el ejem¬ 
plo; es decir, Llevan incluida una especie de 
moraleja, y por Lo tanto pueden ser mucho 
más enrevesados de Lo que a simple vista 
parecen; pues en este caso, el Lobo perdo¬ 
na La vida a Fubuki, porque es joven y sabe 
que debe crecer (en realidad sería un 
representante del paso del tiempo, aquél 
que se Lleva a Los que ya han vivido sufi¬ 


ciente). En otra de estas historias nos 
encontramos a una bella mujer que espera 
a Shirahime bajo un temporal de nieve... 

Un hombre La descubre y Le pregunta qué 
hace. En realidad éste es el prólogo y, 
como veis, no tiene gran complicación, 
sólo un hombre que encuentra a una 
mujer esperando bajo la nieve. Pero como 
ya os he comentado, se trata de leyendas 
y hay que buscarles el doble sentido, el 
mensaje escondido, que en este caso sería 
que la espera de la mujer es igual al invier¬ 
no (fría, solitaria y casi sin vida) y que la lle¬ 
gada de su amor será como la primavera 
(llena de color y de vitalidad). 

Podemos decir que con el tiempo estas 
chicas han madurado bastante, al menos 
en cuanto al estilo de dibujo; en este caso 
nos encontramos con ese inconfundible 
estilo que asociamos a los trabajos serios 
de las Clamp; personajes estilizados y ele¬ 
gantes, entintado cuidado y con mucha 
fuerza gráfica y gran profusión de detalles. 



Sin embargo, como viene siendo habitual 
encontramos un cambio, ese detalle que 
hace que estas chicas lleguen a la geniali¬ 
dad... y en este caso es, sin duda, el color. 

En Shirahime encontramos varias páginas 
a color, aunque lo cierto es que no tienen 
una gran profusión de colores, sino que es 
algo más sobrio y elegante, pequeños 
toques de tonalidades azuladas para mar¬ 
car relieves y quizás algún elemento en 
tonos rojizos para llamar la atención y para 
crear el contraste. Además, los fondos han 
sido decorados mediante tinta diluida en 
agua, lo que le da a la obra en general 
cierto toque de ilustración de leyenda que 
realmente es lo que se pretendía. 
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Titilada en nuestro país como Chunyan. y conocida como “Chunyan, la nueva leyenda”, 
ésta es ima adaptación do una bonita leyenda coreana; pues las Clamo no sólo se basan 
en su magiiaciófl. a voces, como el resto do los humanos, utizar otras fuentes. 


La Leyenda de La que os habLo viene a 
ser más o menos así: Hace mucho, 
mucho tiempo, una beLLa donceLLa LLa- 
mada Chunyan, mantuvo una reLación 
de amor con un aristócrata conocido 
como Muron, eL cuaL quedó prendado de 
eLLa desde eL primer momento en que La 
vio. Aunque tuvieron que separarse y 
Chunyan fue encarceLada por rechazar a 
otro nobLe que La pretendía; finaLmente 
eL amor de Muron y Chunyan consiguió 
prevaLecer sobre todas Las cosas. 

Esta Leyenda, más o menos reaL ha ido 
pasando de generación en generación, 
LLegando a cobrar taL importancia, que 
aún hoy en día se considera a esta joven 
como eL ideaL de mujer fiel Pues bien, Las 
Clamp y su increíbLe taLento se pusieron 
manos a La obra, y utiLizando este mito 
como base, crearon Chunyan, dándoLe 
vida en eL 2001 (aL menos en nuestro 
país). Si no conocéis esta magnífica obra 
de nuestras chicas, será sin duda porque 
sueLen tener más repercusión Las series 
de tirada Larga, y Los tomos unitarios sue¬ 
Len pasar más desapercibidos. La obra 
tiene una estructura bastante simpLe, 
estando dividida en tres partes, de Las 
cuaLes, La primera La han dedicado a pre¬ 
sentarnos La situación social deL reino en 


eL que viven nuestros protagonistas, 
Koryo, un país con unos 300 puebLos y 
ciudades que son gobernados por nobLes 
enviados por eL gobierno. Estos nobLes 
ostentan eL poder durante 10 años. 
Ryonjui es eL nombre deL puebLo en eL 
que vive nuestra protagonista, y además 
da nombre a esta primera parte. En este 
puebLo, eL nobLe encargado de dirigir eL 
puebLo se ha convertido en un auténtico 
cacique, y amparándose en eL poder que 
eL gobierno Le otorga, se dedica a hacer 
Lo que Le pLace, atemorizando a Los ciu¬ 
dadanos o cobrando impuestos abusivos. 
La crueLdad de este hombre Le LLeva a 
matar a sangre fría a Myonfa, gran 
hechicera deL pobLado, que por otra 
parte es La madre de nuestra protagonis¬ 
ta. Es entonces cuando Chunyan decide 


matar al noble y vengar de esta forma a 



va dominación de este personaje. Para 
eLLo cuenta con La aprobación de Muron, 
un "Amen-Osa", un inspector enviado por 


el gobierno para controlar a los nobles. 

En La segunda parte se nos reLata cómo 
después de saLvar a Ryonjui, Muron y 
Chunyan emprenden un viaje, en eL que 
saLvarán a otro pobLado de su nobLe, 
que pretendía tener para sí soLo La LLu- 
via, para poder producir cierto tipo de 
fLor que es capaz de sanar todo tipo de 
mates; para conseguir taLes fines es 
ayudado por Anchon, un poderoso brujo. 

Y tras todas estas aventuras, finaLmente, 
nos encontramos con La tercera y úLtima 
parte, tituLada Recuerdos de antaño, en 
La que vemos a una Chunyan niña, 
donde ya nos podemos hacer una idea 
de su fuerte carácter. 

Las Clamp han utilizado esta última 
parte deL manga para esparcirse un 
poco, pues en ella se han permitido la 
utilización de personajes en SD, cosa 
que no suele ser habitual en este tipo 
de obras calificadas como serias. 
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Como nos hemos ido dando cuenta a lo largo de este número, la carrera profesional de las Clamp está plagada de éxitos, y como 
comprenderéis no podemos darles a todos el ospacio que se merecen, de modo que estas páginas están dedicadas a aquellas 
obras que no han podido ser comentadas en un articulo más extenso. 


Los cuentos de La princesita Mokona 
Este trabajo es un poco especial, pues 
es un cuento para niños, en el que pode¬ 
mos ver incluso imágenes troqueladas. 
La historia se centra en una niña mima¬ 
da que deja de serlo para convertirse en 
una responsable princesa gracias a una 
serie de aventuras. 

Soryuden 

También conocido como “La leyenda de 
los 4 reyes". Este trabajo no es en reali¬ 
dad de las Clamp, pues ellas sólo se 
encargaron de realizar las ilustraciones 



para esta novela, cuyo argumento se 
centra en los hermanos Ryudo (que des¬ 
cienden de los cuatro reyes legenda¬ 
rios), en cómo cambian sus apacibles 
vidas al descubrir sus poderes mágicos, 
en cómo tienen que apañárselas para 
aprender a convivir con sus nuevas 
situaciones y en cómo consiguen evitar 
a todos sus enemigos. 

Gakuen Tokukei Duklyon 
Esta serie resulta ser algo parecida a 
CLam Campus Detectives, ya que en 
esta obra también tenemos a tres chi¬ 
cos, Kentaro Higashikunimaru, Takeshi 
Shikaido y Nokoru Imonoyama, que for¬ 
man parte del consejo de estudiantes 
de su campus. Estos chicos, al igual que 
los protagonistas de CLamp Campus 
Detectives, se encargan de mantener el 
orden en el campus, teniendo que hacer 
frente a las más curiosas situaciones, 
como la aparición de abejas gigantes en 
la cafetería u osos pandas que se 
comen la obra de las clases de cocina. 
Quien les envía estos extraños enemi¬ 
gos no es otro que Sukiyabashi 
Kotobuki, un individuo que está enamo¬ 
rado de Erii, amiga extraterrestre de los 
chicos, perteneciente a su mismo plane¬ 



ta. Como veis, una historia de lo más 
extraña, en la que aparecen extraterres¬ 
tres, magia, y todo lo que queráis. 

Shoten 

Éste es uno de los primeros trabajos de 
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encuentro entre una niña y un pequeño 

dinosaurio. Ella vive con su padre 

arqueólogo, desde que su madre les 

abandonó. 

En una excursión, la pequeña encuentra 

un yacimiento con unos huevos enor- 

mes, de los que se lleva uno... Al llegar 
a casa el huevo eclosiona y de él nace 
un pequeño dinosaurio. 


estas chicas, es un fanzine, y sólo es 
apto para verdaderos fans de las Clamp, 
pues no podemos encontrar en él dema¬ 
siados parecidos con sus estilos actua¬ 
les (por lo menos en cuanto a dibujo se 
refiere). 


Rex Kyoryou Monogatari 

En esta historia tenemos un extraño 
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Watashi no Sukina Hito 

Con el guión bajo la mano de Motana 

Apapa y el dibujo a cargo de Satsuki 
Igarashi, cuentan doce historias shojo. 
Todas comparten el tema principal del 

título "el hombre que quiero" 

Sumamente rosa (no sólo en la maque- 
tación), esta recopilación de historias es 
sumamente romántica, y debemos des¬ 
tacar el cambio de estilo, ya que no 
corresponde a la dibujante habitual del 
grupo. 
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20 Mensho ni Onegai 

Akira, el mismo integrante de Clamp 

Gakuen Tanteidan pero un poco más joven- 
cito, tiene un padre y dos madres idénticas. 
Estas mujeres, son sumamente caprichosas 

V siempre pretenden conseguir todo oque- 

lio que desean, y para ello utilizan a su hijo, 
que tiene que robar para poder complacer¬ 
las. En una de estas ocasiones, debe robar 
una figurita de una sirena de una chica, 
pero al intentarlo se enamora de la mucha¬ 
cha. Bonita historia de amor con los típicos 
enredos de las Clamp de por medio. 



Aparte de éstas, tenemos otras muchas 
obras que las Clamp realizaron cuando su 

grupo era mayor, como por ejemplo 
CLuster, obra que corrió a cargo principal¬ 
mente de Akiyama Tamayo, Combination 

bajo el lápiz de Leerá 5ei o incluso 

Derayd, que estaba dibujado a medias 
entre Tamayo Akiyama y Mokona 
Appapa (aunque vemos que el estilo de 
la primera colapsaba al de nuestra man- 
gaka favorita -al menos en esa época-). 

Las Clamp siempre han sabido crear 
grandes historias de la nada, con guio¬ 
nes sumamente elaborados y diferentes 
estilos de dibujo, y a pesar de que en 
un principio eran más las componentes 
de este grupo, parece ser que el tiempo 
les ha dado el lugar que se merecen 
entre los grandes, demostrando que no 
hace falta más que saber llegar a la 
gente con un poco de talento y buen 


hacer para conseguir el éxito. De todos 
modos, no todas sus obras han alean- 

zado siempre el éxito de Card Captor 
Sakura, Chobits o X, pues es cierto que 
estas chicas han ido dando algunos 

bandazos an lo que se refiere a popula- 

ridad; pero ello sólo es debido a los 
tumbos que dieron en sus comienzos 
hasta que se asentó el grupo definitivo, 
pues a partir de ese momento, todo lo 
que tocan estas chicas se convierte 
automáticamente en un clásico digno 
de museo. 

Desde aquí esperamos que las Clamp 
sigan creando como hasta ahora, con la 
misma calidad y la misma prolijidad, y 
que en un tiempo podamos llenar las 
páginas de otro especial con más de sus 
obras. A mí personalmente me gustaría 
poder hacerlo, pues ello significaría que 
siguen gustando. 
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REQUERIMIENTOS 

Windows 2000 o superior. 

128 Mb de memoria RAM. 

Unidad de CD-ROM. 

Tarjeta gráfica con resolución mínima 640x480 a 256 

calores. Se recomienda 800X600 con más de 256 col. 

Se recomienda tarjeta de sonido. 

Para utilizar los protectores de pantalla, iconos y panta¬ 
llas de inicio se incluyen programas que facilitan las tare¬ 
as de instalación, pero es recomendable que revise el 
manual de Windows en lo referente a estos temas. 

CÓMO EJECUTAR DOKAMI 

El programa de DOKAMI aparecerá automáticamente al 
introducir el CD-ROM en el lector. En caso de no tener 
habilitada esta función en Windows o para hacer una 
instalación manual debe usar la opción Ejecutar del Menú 
de Inicio y a continuación escribir D:\DOKAMI.EXE (donde D 
es la letra de su unidad de CD-ROM) 

CÓMO USAR DOKAM CD-ROM 

El CD-ROM de DOKAMI está organizado por secciones. 
Para cada sección hay un botón a la derecha de la pan¬ 
talla , y una lista con elementos disponibles a la izquier¬ 
da. Pulsando en el botón de la sección cambiamos a 
una nueva. Moviéndose por la lista de elementos se rea¬ 
liza la selección. Una vez escogido el elemento que que¬ 
remos ejecutar, hay que pulsar el botón de ejecutar 
(flecha) o hacer un doble "click" con el ratón. 

Las secciones del CD-ROM de DOKAMI son las 
siguientes: 

Música 

Canciones y melodías de vuestras series favoritas. 
Muchos de estos archivos usan el formato MP3. Para 
utilizar este formato, es necesario instalar programas 
adicionales en el ordenador. Los programas los podrás 
encontrar en la sección Varios del CD. 

Vídeo 

Fragmentos de vídeo en formato digital. Para algunos 
vídeos es necesario instalar programas disponibles en la 
sección de Varios. 

Imágenes 

La lista de esta sección muestra las diferentes coleccio¬ 
nes de imágenes disponibles en el CD-ROM. Escogiendo 
una de ellas, aparecerá la pantalla de visualización de 
imágenes. Las flechas del panel de control permiten 


cambiar la imagen y el botón en forma de cruz permite 

volver a la pantalla de selección. Pulsando en el conta¬ 
dor que indica la imagen actual, podemos introducir el 
número de la imagen a la que queremos ir. 

Si la imagen es más pequeña que la pantalla, pulsando 

con el botón izquierdo del ratón, la Imagen se adaptará 

a la pantalla. Si es más grande podremos movernos por 
la misma arrastrando el ratón. 

Si pulsamos el botón derecho del ratón, aparecerá un menú 
que permite ajustar diversas opciones de visualización, 
guardar la imagen, mostrar las imágenes automáticamente 
y escuchar la música incluida en el CD mientras visualiza¬ 
mos las imágenes. Es posible usar las teclas de cursor o la 
barra espadadora para cambiar de imagen. 

Varios 

En esta sección incluiremos, entre otros, aplicaciones 
necesarias para ejecutar otras secciones del CD y tam¬ 
bién otras relacionadas con el mundo de Animedia. 

Hay algunos programas de esta sección imprescindibles 
para ejecutar los vídeos y canciones de otras secciones de 
Animedia. Es recomendable instalar Media Player para soni¬ 
dos y vídeo. Para navegar por las Webs del CD hay que ins¬ 
talar Netscape Navigator o Microsoft Internet Explorer. 

MULTIMEDIA 

Para poder utilizar los archivos de vídeo y sonido de 
Animedia hay que instalar programas adicionales en el 
ordenador. 

Formato MP3: 

El formato MP3 permite reproducir archivos de sonido 
con una gran calidad. Para poder reproducir estos archi¬ 
vos es necesario instalar Media Player o WinAmp, inclui¬ 
dos en el correspondiente apartado del CD. 

Archivos de vídeo: 

Existen multitud de formatos de vídeo. Para poder 
visualizarlos correctamente se recomienda instalar 
Media Player, Indeo 5, QuickTime y DIVX (incluidos en 
el CD). Para los de música se recomienda instalar el 
programa WinAmp incluido en el CD. 

Para cualquier consulta técnica escribir una carta a la 
dirección de la revista o mandar un e-mall a: 

dokam¡(d>areseditorial. com 


NOTA IMPORTANTE 

Por favor, antes de devolver algún CD supuestamente 
estropeado, leed "atentamente estas instrucciones y, llegado el 
caso, comprobad que en otro ordenador tampoco funciona. 
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Sí, deseo suscribirme a Dokami Magazine y recibir la revista durante un año (doce números) a 
partir del número por el precio de 48,64 € 



Pasaje Mercuri s/n, nave 12, 08940 Cornellá de Llobregat (BARCELONA). También puedes hacerlo mediante fax, 
al 902 19 72 63, llamando por teléfono al número 902 19 72 64 o por mail a suscr¡pc¡ones(a)aresed¡tor¡al.com . 


Para números atrasados, puedes llamar directamente al teléfono 902 19 72 64 o por mail a suscripciones@aresed¡torí al.com. 
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Marca en el recuadro los números que te Interesen. Todas las revistas incluyen CR-ROM gratis 










































































bajate FVUrvNlCAb 

Envía P0LÍ28 (espacio) y el código de la 

melodía al 7372. EJ: P0Li28 89688 


1 83888 Bnce Lee ■ 
80084 Time to fight 
84273 100 mph 

94270 fifOOlí 

84269 Eyes on me 


Envía F0T033 JjJJg 

(espacio) v el tai 

código de la 

imagen al 7372 kL 
EJ: FOTO» «2 F 


Super Mario World 
Ultima-Exodus 

Uridium 
Tomb Raider 3 
Syphoon Filter 
Street Fighter 
Sim City 
Super Mario 1 
Super Mario 2 

Tomb Raider 
Resident Evil 
Gran Turismot 
Worms 
Zelda 
Zorro 

Duke Nukem 

Fairlight 

Druid 

Crash Bandicoot Warped 

Crash team racing 

Boulder dash 

1942 

Airwolf 

Alone inthe dark 

Altered beast 

Bombjack 

Paperboy 

Rodland 

Pengo 

Moon Patrol 


83719 

83718 

83717 

83716 

83715 

83714 

83713 

83711 

83712 

83709 

83708 

83707 

83706 

83705 

83704 

83703 

83702 

83701 

83700 

83699 

83698 

83697 

83696 

83695 

83694 

83693 

83692 

83691 

83690 

83689 


Final Fantasy 2 
Final Fight 

Dr Mario 
Dr Mario 
Final Fantasy 6 
Bubble Bobble 
DOOM 

Donkey Kong Country 2 

Donkey Kong Country 

Die Hard Trilogy 
Final Fantasy 
Metal GearSolid 
Dragón Ball Z 
Doom 

Dark Stalkers 3 
Golden eye 
Resident Evil 2 
Mortal Kombat 
metal Gear Solid 2 
Gauntlet 

Bust a move 3000 

CronoTrigger 

Commando 

F-Zerox 

Space Harrier 

Spy Hunter 

Spy vs. Spy 

Street Surfer 

Super Monkey Ball 

Super Mario Brothers 3 


83749 

83748 

83747 

83746 

83745 

83744 

83743 

83742 

83741 

83740 

83739 

83738 

83737 

83736 

83735 

83734 

83733 

83732 

83731 

83730 

83729 

83728 

83727 

83726 

83725 

83724 

83723 

83722 

83721 

83720 


CU) Final Fantasy 4 
Final Fantasy 3 

r: 8 Final Fantasy 2 
tm Final Fantasy 2 
C~~6 Final Fantasy 
£2*75 Final Fantasy 3 
C^74 Final Fantasy 2 
£¿773 Final Fantasy 2 
CT72 Final Fantasy 2 

ET71 Final Fantasy 2 
CT70 Final Fantasy 2 
E"59 Final Fantasy 1 
£1^58 Final Fantasy 2 
7 Final Fantasy 4 
E~S6 Final Fantasy 3 
£1765 Ghouls andgoblins 
E'W Headhunter 
13763 Monty on the run 
£1^2 Pac Man 
13761 PacLand 
£3760 Space Harrier 
13759 Space Harrier 
£3758 Puzzle Bobble 
£3757 Sonic The Hedgehog 
£3756 Sonic The Hedgehog 
£3755 Sonic The Hedgehog 
i :'54 KINGDOM HEARTS 
£3753 Tetris 
C*52 Tetris 

£3750 Super Mario Brothers 


42026 


Moonlight Densetsu 

Opening 

Heart of the sword 
1/3 no Junjou na kanjou 
Hikari 

Itooshi hito no tame ni 

Shiawase 

Aeris 


43087 


429431 43088 


42942 36616 


w 

45478^ 


43092 


45479 


45107 


36083 


35424 


37683 


45442 


372001 37608 


37201 


36285 


35494 


35423 


84298 Smileforvou 
84297 Opening theme 
84296 Just communication 
84294 Odeka ke cochobo 
84293 Opening 


UÍ70 Go lor it 84328 

Welcome to wonderland 84327 
: Dearly beloved 84326 

’¿¿63 Traversetown 84325 

2-L.3S3 Opening 84324 

Geki! Teigoku kageki dan 84321 
jxlSI Thanatos 84319 

U¿49 intro 84318 

RJ43 Ala n's Ilute 84317 

£047 opening 84316 

Yakusoku wa iranaip 84315 

1045 Love is changing 84314 

*044 Tears 84313 

R343 Tenshi no yubiriki 84312 

1042 Opening 84311 

1041 Komm susser todd 84310 

Í039 I am a pioneer 84308 

1038 Otóme no policy 84307 

*037 Sobakasu 84306 

£036 Platinum 84305 

1035 Opening 84304 

5034 Tokiniaiwap 84303 

5033 Duvet 84302 

54332 Rythm emotion 84301 

14331 intro 84300 


Tifa 

Battle 

Tokimeki no doukasen 

Attack team 

Fiddle of chocobo 

This is your story 

Suteki da ne 

Memories 

Waltz forthe moon 

Great warrior 

Intro 

Cid 

Jenova 

Silence before the storm 
The airship Hildagaldy 
Sakura battle 
Omoide ga ippai 
Partynight 

Jajauma ni sasenaide 
Egao no mirai hep 
Black mage village 
Electric de Chocobo 
La puta 


45439 


37395 


37551 


84292 

84291 

84290 

84289 

84288 

84287 

84286 

84285 

84284 

84283 

84282 

84281 

84280 

84279 

84278 

84277 

84276 

84275 

84274 

84272 

84271 


Opening versión 
Tobira o akete 
To Zanarkand 
Zankoku na tenshi no.. 
The republicof Bastok 
Ryoga 

Melodies of lile 
Opening 
Misato 
Tidus theme 
The gold saucer 
Keep on 
Eternity 
I wish 

Head cha la 
Attack on dollet 
Catch you catch me 
Hey digimon 
Millenium fair 
Balamb garden 


41491 


36455 


41131 


42092 


41806 


38996 


38997 


41537 


41591 


41335 


37597 


36495 


[42642 J[ 35493J 


41493 


Battle in the dungeon 


14329 MazingerZ 


Ej:tema41 manga 


vía un SMS al 

72 con la clave 
MA41 
pació) y el 
jigo del tema 
= prefieras. 


41746 


37172 


37548 


manga 


37607 


36472 


36205 


Menú O 


ragones 


PRECIO: 1,20€. MÁS IVA. IMÁGENES ESTÁTICAS COMPATIBLES CON ALCATEL 332 . 531.535 , 715. 735. LG G3100, G4050, G5300I. G5310. G5400, G5410, 
G7020. G7030, G7050. G7070. G7100, G7110, G7120, G8000. MOTOROLA C550. MPX200. NOKIA 3200. 3300. 35101. 3650. 3660. 5100. 5140, 6100. 
H » 1 " 6200. 6220. 6230, 6600. 6610. 6800. 6810, 6820, 7200. 7210. 7250. 72501. 7600. 7650, 7700. 89101. N-GAGE. PANASONIC GD87. X60, X70. SAMSUNG 

Somst C100 D700.1500, 1700, P705. S300, SGH-E700, SGH-S100 SGH-S500, SGH-T400, SGH-V200. SGH-X600. X100. X400. SHARP GX10, GX20. SIEMENS 

mman\ C62, M46. S55. SL55. SX1. U10, U15. SONYERICSSON P800, T618. T68, T68I. Z1010. Z200, Z600. MOTOROLA A830. C370. C450, E380, E390. T720. 
- >iuí.mí T720I, V300. V500. V525, V600, SAGEM NY-V65, SIEMENS A60, C60. MC60. ST55. SONYERICSSON T630. POLIFONICAS (7372:3SMS) ALCATEL 531. 
♦jo ni o 535. 715. 735 - 7351 - 756 - LG B3100. G3100 ' G4010 ‘ G405 °- G530t)| . G5310. G5400, G5410, G7020. G7030. G7050. G7070. G711 °- G7120. Ga ° 00 - 
MOTOROLA C385, C450. C550. C650. MPX200, T720, T720I, V220, V300. V400. V500. V525, V600. NOKIA 3100 . 3120, 3200 . 3220 . 3300 . 3510, 35101. 

3650, 3660. 5100. 5140.6100. 6200. 6220. 6230. 6600. 6610, 66101. 6650, 6800. 6810, 6820, 7200, 7210, 7250, 72501. 7600. 7610. 7650. 7700.89101. 

N-GAGEQD, PANASONIC G50. G51E. G51M. G60. G70. GD67. GD87. X300. X60, X70. PHILIPS 550, SAGEM MY-V55. MY-V65. MYX-2. MYX-5, MYX-6. MYX3-2, 
BJKC100 D700 1500.1700. P705. S300. SGH-E700. SGH-E710. SGH-N620. SGH-S100, SGH-S500. SGH-T100. SGH-T400. SGH-V200, SGH-X600, X100.X400.Z105. 
p GX10, GX15, GX20, GX30, SIEMENS A57. A60, C60. C62. C85. CF62, CX65, M55. Z15. SONYERICSSON K700I, P800. P900. T610, T618, T630. Z1010. Z200. Z600. 
MONES (7372:3SMS) ALCATEL 332. 531.535. 715. 735. 7351, 756, LG G3100, G4050, G5300I, G5310. G5400. G5410, G7020. G7030, G7050. G7070, G7110. G7120. 
I MOTOROLA C385. C550, C650. MPX200. V220. NOKIA 3100. 3120. 3200, 3220, 3300. 35101, 3650, 3660, 5100, 5140. 6100, 6200. 6220. 6230, 6600. 6610. 66101. 
«10.6820. 7200. 7210. 7250. 72501. 7600. 7610. 7650. 7700. 89101. N-GAGE. N-GAGEQD. PANASONIC G50, G51E. G51M. G60. G70. GD67. GD87. X300. X60. X70, 
Pi J50. 355. 530, 550, 822, 825. P535. SAGEM MYX-2. MYX-5. MYX-6. MYX3-2. SAMSUNG C100. D700.1500, 1700. P705. S300. SGH-E700. SGH-E710. SGH-S100, 
SSM SGH-T400. SGH-V200. SGH-X600. XI00. X400. Z105. SHARPGX10. GX15. GX20. GX30. SIEMENS C62. CF62. CX65. M46. M65. S55. SL55. ST60. SX1, U10. U15, 
flKSSON K700I. P800. T618. T68, T68I. Z1010. Z200 TEMAS (7372:4 SMS) NOKIA: 3220. 6170..6260, 6600.6630.6670. 7260.7270,7280, 7610. MOTOROLA: «85. 
I V220. V300. V500. V525, V600. SIEMENS: C65. CX65. M65. S65 CHAT AL 7372: VALIDO PARA TODOS LOS MOVILES Y TODAS LAS COMPAÑIAS 


£ 40352, 

^ñim116| 37382 

■ fe . fojjM 


^35427 ^ 

3621 51 35570 


i> 

termina 

* 

fidela 

flavia 

¿v 

ginebra 


'A' 

‘i 


adena 

agata 

- - -- - 

aime 

araxi 

albina 

anael 

fabia 

i 

vara 

fe 

elcira 

i 

heda 

'ó' 

maia 

sadie 










































































































CONTn 

manga en castellano y en japonés, manhwa, libros 

de arte y diseño, revistas de manga, anime, j-pop 

y visual de importación, cd' 
merchandísing. 




www.contmuara.org 

CONTINUARÁ COMICS Via Laietana, 29 - 08003 Barcelona - Spain telf 93 310 43 52 fax 93 310 45 21 email: info@continuara.org 

"Enviando una carta adjuntando tus datos, una fotocopia del D.N.I. y 1,50€ en sellos (los sellos se deben de enviar sin pegar y dentro del sobre) 









